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Legendarna seria 
— w nouiej odsłonie 
i pierwszy raz 

po polsku! 


ZAPOWIEDŹ TEMAT 
Rainboul 6: Patriots Kolekcjonerzy gier UNII 
Wreszcie: coś nowego w strzelankach! Ubisoft zapowiada Ile jesteś w stanie dać za ulubione gry? Oni dadzą „UIJJ 055208 


rewolucję w gatunku — i zdaje się, że słowa dotrzyma! więcej... Zapraszamy do szalonego świata zbieraczy! 
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TIŃFINA TIŃTINA 


Just Dance Just Dance 
XBOX 360 PS3 PG XBOX 360 


Rayman Ocigine MotionSports Adrenaline 
XBOX 360 PS3 XBOX 360 KINECT 


0 m€ 


UBISOFT 


Black Eyed Peas Your Shape Fitness Evolved 
A XBOX 360 KINECT XBOX 360 KINECT ok SBORUEGH _ 
moss 9 nma OE . WNREPYSK_ Ś aS 2—A_2_1— s opo Piw ak 


ika w Pzk ke cad "na a NR oi 3 
ej, NZ - | B>— < Sy AE a R 
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Zwariowany świat wydawców kolorowych magazynów ma swoje 

zasady, a jedna z nich polega na tym, że już w grudniu wydaje się 

„styczniowe” numery pism. Tym samym zaczynamy wraz 

z Playboksem nowy rok - mamy nadzieję, że będziecie w nim 

z nami. Ponieważ przeczytamy się dopiero w styczniu, życzymy 
s . wam pomyślności na święta Bożego Narodzenia i wszystkiego 

RI ŚIUENI FV II najgrowszego na przyszły rok. I jak zwykle zachęcamy do pisania 

_ p do nas - niekoniecznie życzeń. Maile ślijcie na redakcyjny adres: 


p „pl. Odwiedźcie nas także na Facebooku: 
mm ń 
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— coraz bliżej premiery 
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ZOOMIE OPS: 


2 Resident Evli: 
Operation Raccoon City 
6 Syndicate 
) Spec Ops: The Line 
134 Rainbow 6 Patriots 
)138 Counter-Strike: Global Offensive 
Transformers: Fall of Cybertron 


Gotham City Impostors O2e APEJDEŃ LJ | Be 
SX OPERATION RAGCGOQNECITY 


; Armored Core V Zobaczyliśmy w akcji najnowszą odsłonę kultowego Residenta - bardzo różniącą się 
) Asura's Wrath od tego, do czego seria przyzwyczaiła nas przez lata. 
52 Yakuza: Dead Souls 
54 Kingdoms of Amalur: Reckoning 


TEMAT 
Motion capture dla początkujących 
GRYpsera, czyli słownik gracza 
Szalony świat kolekcjonerów gier 


Assassin's Creed Revelations 

The Elder Scrolls V: Skyrim 
Władca Pierścieni: 

Wojna na Północy 

Halo: Combat Evolved 
Anniversary 

GoldenEye 007: Reloaded 
Rayman Origins 

Lego Harry Potter Lata 5-7 
Spider-Man: Edge of Time 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Tekken Hybrid i 
Start the Party! 2 4 H ź IAIN ł 

Mistrzostwa nocnych zawodników | | j $ j | 

Sporty dla szarych komórek 

MAS. ż 056 MOTIGN LAPTORE BIL A BOCZA katja 

Your Shape: Fitness Evolved 2012 Jak to się dzieje, że postacie na ekranie (choć nie w The Elder Scrolls V: Skyrim...) zachowują się tak jak 2a ludzie? 
Kinect: Disneyland Adventures To zasługa motion capture, techniki, która przenosi ruchy aktorów do gry. Jak działa? 

The Black Eyed Peas Experience 
Super Mario 3D Land 

The Legend of Zelda: 

Skyward Sword 

Payday: The Heist 

PixelJunk SideScroller 

Xotic 

Fusion: Genesis 

Gangstar Rio: City of Saints 
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Epoch , 
Scion mejciouto | W EVOWMED Z RAA 
DZIAŁY STAŁE Najwspanialsza gra RPG tego roku przez chwilę miała dostać od nas Niezwykła rocznicowa edycja jednej z najważniejszych produkcji 


110 Rynek najwyższą możliwą ocenę. Czego zabrakło do ideału? w historii konsol. Czy ten klasyk zestarzał się jak wino? 


I Nasi autorzy 


Tomek Wikliński 


Ezio powraca, powraca Ubrał się w ciasny Walczył o tę recenzję Dziewczyny korzystają 
więci Tomek kombinezon, przykleił niczym smok, ale zkKinecta, a Jacek i jego 
— wybierając się do do niego żarówki i tak wreszcie pokonał świnka morska oglądają 
Konstantynopola, przygotowany udał się wszystkich rywali. to wszystko z kanapy, 
metropolii leżącej na do studia motion W efekcie to on spisując wrażenia 
, dwóch kontynentach, capture. Tylko uzasadnia, dlaczego z testów Your Shape 
pn y= skądśle do was w tramwaju trochę Skyrim jest jedną Fitness 2012 i The Black 
zakrwawione kartki dziwnie na niego z najlepszych gier tego Eyed Peas Experience. 
4a świąteczne. patrzyli... roku. Zgadzacie się? I wszyscy są zadowoleni. 
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Mateusz Witczak 


Marcin Traczyk 


Jacek Smoliński 
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Poznaj magiczny świat Harry'ego Pottera 
wraz z programem Activity Print Studio, 
teraz dostępnym razem z wybranymi 


modelami drukarek Canon” 


Spraw, aby dzięki wspaniałym kolorom drukarki PIXMA 
tchnęły nowe życie w twoje wydruki. Ta seria posiada 
eleganckie wzornictwo oraz dużo innowacyjnych funkcji, 
takich jak podświetlany, inteligentny panel dotykowy 
czy możliwość drukowania klatek z Twoich ulubionych 
filmów w rozdzielczości HD. W limitowanej ofercie 

do wybranych modeli drukarek dołączamy program 
Harry Potter Activity Print Studio, dzięki któremu możesz 
tworzyć w domu swoje własne, magiczne dzieła. 


canon.pl/ pixma 


(7 TM 6 © Warner Bros. Entertainment Inc. Harry Potter Publishing Rights © JKR. © Copyright Canon Europa N.V. 2011 *Dostępne wyłącznie z wybranymi modelami drukarek PIXMA, 
(s11) do wyczerpania zapasów magazynowych. 


DRUGIEGO TAKIEGO 
MIEJSCA W POLSKIEJ 
| dubscore.pl SIECI NIE MA : 


Nowa wersja kosmicznej 
strzelanki dostępnej 
wcześniej na PSN-ie. Gracze 
dostaną wszystko, co 
oferowały Super Stardust HD 
i Super Stardust Portable 
wraz z kilkoma nowymi 
trybami przygotowanymi dla 

1 L Vity. 

Kolejna konwersja gry 

znanej z PlayStation 

Network. Wbijanie bil do 

łuz przy pomocy 

dotykowego ekranu może 

okazać się całkiem 

przyjemne. 


Podobnie jak w przypadku PSP, jednym z tytułów Wirtualny dart będzie rozprowadzany przy 
startowych na Vitę będzie Everybody's Golf. To Ubi pomocy cyfrowej dystrybucji i zaoferuje 
dowcipna, zręcznościowa wersja golfa, która NET =. graczom 20 różnych trybów gry. Strzelanie 
1 zadowoli nie tylko miłośników tego sportu. : | 4. dotarczy przy użyciu kontrolera Move 
Acz: e : Ag AC | wwersji na PlayStation 3 się sprawdziło - ja 
EPT wap Pe" | poradzi sobie znim ekran dotykowy Vity? 


smaiQinEA 
GWSMK 


, 


Przygody blondwłosej dziewczyny, która 
pozbawiona pamięci budzi się 
i w dziwnym miejscu. Spotkany na drodze 
Wyścigi gokartów znane z PS3 i PSP. Wersja - Ji czarny kot umożliwia jej kontrolowanie 
na Vitę pozwoli m.in. na korzystanie z tras ze s4[- KZ: grawitacji - będzie musiała ją 
stacjonarnej konsoli, ale możliwe będzie j , ć wykorzystać, aby uratować rozpadające 
rysowanie torów przy użyciu ekranu dotykowego. s al się miasto. 


NI 13 = 
Wojenna strzelanka autorstwa Zipper | 
Interactive, twórców serii SOCOM. 
Wcielimy się w jedną z sześciu klas 
bitewnych, aby rozprawić się 
z terrorem w najbardziej zapalnych 
punktach świata. 1 
Gra logiczna cechująca 
się klimatyczną, czarno- 
-białą oprawą opowie 
historię Lil i Laarg, 
dwójki bohaterów, która 
musi przedostawać się 
przez wypełnione 
pułapkami pokoje. 


Przygody Nathana Drake'a w kieszonkowej wersji 
przedstawią przeszłość charyzmatycznego bohatera, 
cofając się do wydarzeń sprzed pierwszej części serii. 
Uncharted na Vitę wygląda nad wyraz dobrze 

006 | PLAU:BOX iz pewnością nie zawiedzie oczekiwań fanów. 


Pierwsze urządzenia wykorzystujące 
nowy układ scalony firmy Nvidia trafią 
do sprzedaży jeszcze w grudniu. 


Czy będzie to prawdziwa rewolucja 
w mobilnym graniu? A może to tylko 
kolejny marketingowy slogan? 
Sprawdzamy na str. 16 


Wirtualna przestrzeń PlayStation Home 
przeszła niedawno prawdziwą 
metamorfozę. Zmienił się jej rozkład, 
ale przede wszystkim — zawartość. 

Czy jednak przyszedł już moment, 

w którym gracze wreszcie będą mieli 
co szukać w „domu”? Str. 10 


PlayStation Vita 


Do premiery tuz, tuZ... 


p 60 czzzyzjką 
H | + RB PELI SL) 
e LLL il gą bor | = T -1 


c. 
Ki Rt 


RORESU TYm 


Bijatyka korzystająca 
zrzeczywistości 
rozszerzonej. 
Po przeniesieniu twarzy 
na model wojownika, 

| możnarozpocząć walkę 
na arenie, która jest 
niczym innym jak 
otoczeniem widzianym 
przez wbudowaną w Vitę 


MOTORSTOR 
Świeże podejście do znanej marki 
| - ukazane w rzucie izometrycznym 
| wyścigi autek sterowanych radiem. 
| Twórcy obiecują połączenie 
staroszkolnej rozgrywki z nowymi 
pomysłami. Czy będzie to Micro 
Machines obecnej generacji? 


ada | 
LITTLE DE ITS 

Kolekcja minigier przypominających 

nieco serię o Szalonych Kórlikach. | 
Wykorzysta panele dotykowe, mikrofon, | 


a nawet kamerę, aby przenieść 
Otoczenie gracza do świata gry. 


Wyczekiwana przez fanów mobilnej 
m / rozgrywki PlayStation Vita wyląduje na 
_ japońskich półkach sklepowych już 
; 17 grudnia, zaś my, Europejczycy, musimy 
wytrzymać do 22 lutego 2012 roku. W oczekiwaniu 
na premierę tej konsolki przyglądamy się nowym 
informacjom na jej temat. 


Podczas przedpremierowego pokazu PlayStation Vita, 
który odbył się 22 listopada w Londynie, Sony 
zapowiedziało 13 gier tworzonych przez związane z firmą 
studia, z czego dwie z nich są całkowicie nowymi, 
nieujawnionymi wcześniej produkcjami (Unit 13 

i Motorstorm RC; wszystkie tytuły prezentujemy obok). 

W produkcji jest też kilkadziesiąt gier innych 
producentów, jednak nie wiadomo jeszcze, które z nich 
zdążą na europejską premierę, a które zawitają na nasz 
kontynent w późniejszym terminie. 


Poza grami Vita umożliwi również m.in. korzystanie 

z rzeczywistości rozszerzonej (augmented reality). Przy 
użyciu wbudowanej w konsolę kamery będzie można 
np. przenieść akcję gry do rzeczywistego świata. 
Wystarczy rozłożyć w odpowiednich miejscach 
specjalne karty, aby cieszyć się np. walczącymi na 
biurku czołgami. Vita będzie mogła obsłużyć aż do 

6 kart jednocześnie, w przeciwieństwie do Nintendo 
3DS, które radzi sobie tylko z jedną sztuką. 


Sony postawiło duży nacisk na funkcje społecznościowe 
swojej nowej konsolki. Obsługa Facebooka, Skype'a, 
Foursquare'a (aplikacja służąca do informowania 
znajomych, gdzie znajdujemy się w danej chwili), 
Twittera oraz Flickra (serwis do zamieszczania zdjęć) 
pozwoli posiadaczom Vity być w ciągłym kontakcie ze 
swoimi przyjaciółmi. Oprócz tego pojawi się opcja Party, 
pozwalająca rozmawiać z przyjaciółmi przy użyciu 
mikrofonu lub przesyłać wiadomości tekstowe. Live 
Area spełni z kolei rolę portalu informującego o tym, co 
aktualnie robią znajomi, zaś funkcja Near umożliwi 
sprawdzenie, w co grają właściciele Vity z najbliższej 
okolicy. 


Miłą niespodzianką dla posiadaczy PlayStation 3 ma być 
aktualizacja stacjonarnej konsoli, pozwalająca na zdalną 
grę przy użyciu Vity. Patent ten został wykorzystany już 
w przypadku PSP, jednak funkcja ta miała pewne 
ograniczenia — działały na niej tylko niektóre gry. Tym 
razem będzie możliwe uruchomienie wszystkich 
tytułów, jednak obraz zostanie przeskalowany do 
rozdzielczości, z jakiej korzystało PSP (480x272). Twórcy 
nowych gier na PlayStation 3 dostaną możliwość 
zaimplementowania trybu 480p specjalnie dla Vity. 
Nowy „kieszonkowiec” będzie też mógł pełnić rolę 
kontrolera w grach na stacjonarną platformę — Sony już 
pokazało produkcje (np. LittleBigPlanet 2), w których 
funkcja ta działała znakomicie. * 
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WHORE OF THE ORIENT 

Brendan McNamara, główny projektant głośnej gry 
L.A. Noire, rozpoczyna pracę nad nowym projektem, 
który przedstawi — jak twierdzi on sam — jedną 

z najciekawszych „nieopowiedzianych” historii 

XX wieku. Gra nosi nazwę Whore of the Orient (co 
jest potoczną nazwą Szanghaju), a powstaje 

w studiu KMM Interactive, które odpowiada m.in. za 
film animowany „Tupot małych stóp 2". 


PROJECT OGRE 
Hideo Kojima, legendarny japoński twórca 
odpowiedzialny przede wszystkim za serię 
Metal Gear Solid, ogłosił, że pracuje nad 
zupełnie nowym projektem noszącym nazwę 
kodową Project Ogre. Ma to być gra z pozoru 
podobna do innych, w rzeczywistości jednak 
oferująca „głęboko inne przeżycia”. Ech, te 
japońskie haiku... 


VIDEO GAME AWARDS 


12.10.11.LIVE 


GRUDZIEŃ KOJARZY SIĘ Z OKRESEM ŚWIĄTECZNYM, ZAPACHEM CYNAMONU I WSZECHOBECNYM 
ŚNIEGIEM. DLA GRACZY JEST TO SZCZEGÓLNY CZAS RÓWNIEŻ Z INNEGO POWODU - TO W TYM MIESIĄCU 
ODBYWA SIĘ GALA VIDEO GAME AWARDS. 


Dla miłośników gier 

impreza ta jest równie 

ważna, jak uroczystość 
wręczenia Oscarów dla branży 
filmowej. Głośne produkcje z całego 
roku walczą ze sobą o miano 
najlepszej w 25 kategoriach, 
a przywilej sędziowania przypada 
graczom z całego świata — na stronie 
VGA.spike.com zagłosować na swój 
ulubiony tytuł może każdy. Wyniki 
zostaną ogłoszone 10 grudnia, 
jednak to nie wszystko, co zaoferuje 
gala. Podobnie jak w przypadku 
targów gier E3 czy gamescom, 
w trakcie trwania imprezy 
producenci ujawniają informacje 
na temat swoich nadchodzących 
tytułów. 


W tym roku poznamy kilka nowych 
gier, wśród nich m.in. Alan Wakes 
Night Springs, pierwszą część 


Oto jedyny oficjalny obrazek 
przedstawiający nową odsłonę Alana 
Wake'a. Najpewniej będzie to gra 
epizodyczna rozprowadzana cyfrowo. 


UPĄ 


Metal Gear Solid: Rising zaoferuje rozgrywkę _ OFall of Cybertron piszemy na str. 40 — na gali 


całkowicie nowej serii studia BioWare bardziej dynamiczną niż poprzednie odsłony. _ VGA odbędzie się pierwszy publiczny pokaz 
oraz niezapowiedzianą jeszcze grę na Hideo Kojima twierdzi, że fani będą zaskoczeni. rozgrywki z tej produkcji. 


PlayStation 3 tworzoną przez studio 
związane z Sony. Poza tym mamy 
zobaczyć nowe fragmenty rozgrywki 
z Rainbow 6 Patriots, Bioshock Infinite 
a także,na nowo odkryć” (to słowa 
twórców) powstającą już jakiś czas grę 
Metal Gear Solid: Rising. Oficjalna 
transmisja z gali na sp'ke.com/ 
events/video-game-awards-2011 
może być niedostępna w Polsce, ale 
jak co roku powinno być dostępnych 
kilka stron ją retransmitujących. 


Twórcy Mass Effecta zaprezentują nową 
grę. Pierwszy ujawniony obrazek 
prezentuje się co najmniej intrygująco... 


RARI 


Firma BigBen adnE. właściciel praw do 
marki Test Drive, ogłosiła, że 30 marca trafi do 
sprzedaży nowa odsłona tej serii — w całości 
poświęcona marce Ferrari. Wiadomo, że gra 
ukaże się na PS3, X360 i PC, ale to jedyne 
konkretne informacje na jej temat. Za 
produkcję odpowiada Slightly Mad Studios 
(m.in. świetne Need for Speed: Shift). 


«LICZBA SP ZeDA 
THE ELDE LLS V: S$KYRIM W'CIĄ| 
48 GODZIN OD PREMIERY GRY. DLA 
PORÓWNANIA: POPRZEDNIA ODSŁO 
SERII (TES IV. OBLIVION), ZNACAZŁA 
WTYM SAMYM CZASIE 2 MILIONY 
NABYWCÓW. 


9 000 000 


TYLE KONTROLERÓW PLAYSTATION MOVE 
WYLĄDOWAŁO NA SKLEPOWYCH PÓŁKACH. 
SONY NIE PODAJE JEDNAK, ILE Z NICH 
ZOSTAŁO FAKTYCZNIE KUPIONYCH. 


CD PROJEKT RED 
PRACUJE OBECNIE 
NAD SZEŚCIOMA 
GRAMI NA RÓŻNE 
PLATFORMY. OPRÓCZ 
WIEDŹMINA 2 NA 
XBOKSA 360, 

W PRODUKCJI SĄ 
JESZCZE DWA DUŻE 
TYTUŁY (W TYM 
NOWA MARKA 

— KOSMICZNE RPG) 
ORAZ TRZY 
MNIEJSZE GRY. 
WSZYSTKIE UKAŻĄ 
SIĘ DO 2015 ROKU, 
AŻ TRZY JUŻ 
W PRZYSZŁYM. 


CO DWIE SEKUNDY NA XBOX 
LIVE REJESTRUJE SIĘ NOWY 
UŻYTKOWNIK. LICZBA 
AKTYWNYCH KONT 
PRZEKROCZYŁA JUŻ 

35 000 OOO. 


TYLE OSÓB OPŁACA 
SUBSKRYPCJĘ 

(ZA 50 DOLARÓW 
ROCZNIE) USŁUGI 
CALL OF DUTY 
ELITE, KTÓRA 
OPRÓCZ ŚLEDZENIA 
STATYSTYK 
GRACZA OFERUJE 
M.IN. MOŻLIWOŚĆ 
BRANIA UDZIAŁU 

W TURNIEJACH 

Z CENNYMI 
NAGRODAMI. 


sney © Disney / Pixai 
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= > SCI XJ 
zaproś przyjaciół do seióh jej j zabawy 
w magicznej krainie Disney Un 


iverse! 


Do PIE COŁESPIEUZYA! asa 

na PS 3 i na Xbox. Wyślij SMS-em kod 
nagrody:  / / -dlaPS3 lub 
1002 = dla Xbox, pod numer /-//( 
Otrzymasz jedno pytanie konkursowe. 
Odpowiedz na nie SMS-em i zagraj. 


INFO | 


Co nowego w |domu? 


Nowa odsłona PlayStation Home 


CHOĆ NIE MOŻNA POWIEDZIEĆ, ŻE USŁUGA PLAYSTATION HOME 
ODNIOSŁA SUKCES, TRUDNO BYŁOBY OKREŚLAĆ ÓW „DOM” MIANEM 
TOTALNEJ KLAPY. TO DOBRY POMYSŁ - WIRTUALNA PRZESTRZEŃ DLA 
POSIADACZY PLAYSTATION 3 - TYLE TYLKO, ŻE JEGO WYKONANIE OD 
POCZĄTKU POZOSTAWIAŁO WIELE DO ŻYCZENIA. ZMIENIĆ TEN STAN 
RZECZY MIAŁA LISTOPADOWA AKTUALIZACJA. CO PRZYNIOSŁA? 


W sierpniu tego roku Sony 
Computer Entertainment 
chwaliło się, że liczba 


użytkowników PlayStation Home 
wynosi ponad 23 miliony graczy. Nie 
wiadomo co prawda, ilu spośród nich 
stanowią stali bywalcy, a kto wpadł 
tam tylko na chwilę i tylko dlatego, że 
w menu konsoli trafił nie w tę ikonkę, 
bo tak naprawdę chciał odwiedzić 
PlayStation Store. Biorąc jednak pod 
uwagę fakt, że średnia sesja w„domu” 
trwa ponad godzinę (a dokładniej: 

70 minut), można zakładać, że ta 
wirtualna przestrzeń ma jednak wierne 
grono użytkowników. Nie dziwi więc, 
że Sony tak mocno promuje usługę, 
która mimo wszystko nie ma najlepszej 
opinii i jest m.in. częstym obiektem 
żartów w sieciowych komiksach 

o grach. 


Nastawienie graczy do PlayStation 
Home z czasem ewoluowało. 
Początkowo, gdy usługa 
zadebiutowała 11 grudnia 2008 roku, 
możliwość prowadzenia własnego, 
wirtualnego domu, spotykania się 

z innymi graczami w internetowej 
przestrzeni oraz wspólnego 
celebrowania najważniejszych 
wydarzeń związanych z PlayStation 3 
faktycznie wydawała się kusząca. 
Jednak kiedy gracze zobaczyli, 

że w Home nie ma tak naprawdę zbyt 
wiele do roboty, a silnik graficzny oraz 
model sterowania są tak 
niedopracowane, że zwiedzanie 
sklepów oraz parków tematycznych 
nie daje wiele frajdy, pierwsza wizyta 
w zapowiadanej jako rewolucja 
usłudze Sony często okazywała się tą 
ostatnią. Cóż to za społecznościowa 
przestrzeń, w której nie można 
korzystać z naturalnego dla tego typu 
usługi czatu głosowego? A tak właśnie 
było w pierwszych dniach działania 
„domu. 


Na szczęście Home nieustannie się 
rozwija. Kolejne aktualizacje przynosiły 
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coraz to bardziej interesujące nowości. 
Od implementacji rozmów za 
pośrednictwem headsetu, przez minigry, 
aż po cykliczne imprezy związane 

z największymi premierami gier oraz 
sprzętów Sony (np. z PlayStation Move). 
Jeden z najciekawszych eventów 
zorganizowano przy okazji ostatniego 
lotu promu kosmicznego Discovery 

— użytkownicy PlayStation 3 mogli 
obejrzeć start wahadłowca właśnie 

z poziomu Home. 


Zawsze jednak usłudze brakowało 
czegoś, co mogłoby na dłużej 


_ przyciągnąć graczy. Zwiastuny, które 


dostępne są do obejrzenia w kinie 
Home, każdy mógł wcześniej (dużo 
wygodniej) zobaczyć w internecie. 
Kupowanie ciuchów w wirtualnych 
sklepach to również kiepski wabik 

- tym bardziej, że awatary z Home'a 
„żyją” tylko w tej przestrzeni i nie są 
wykorzystywane tak szeroko jak te 

z Xbox Live. To właśnie dlatego 
głównym elementem nowej filozofii 
Home ogłoszonej przez Jacka Busera, 
człowieka zajmującego się rozwojem 
usługi, miała być koncentracja na 
grach. Wymyślone przez jego zespół 
zmiany weszły w życie w pierwszej 
połowie listopada i każdy może na 
własne oczy przekonać się, jak 
wygląda nowy Home. 


Czy warto to zrobić? Na pewno, choć 
aktualizacja nieco rozczarowuje 
(zapowiadano ją bowiem jako coś 
prawdziwie rewolucyjnego). Dotyczy to 
zwłaszcza gier, jakie przyniosła 

- w większości przypadków są to tytuły 
nie lepsze od tych sprzedawanych 

np. za pośrednictwem PS Store. Jedyny 
ich plus to fakt, że są darmowe (choć 
też nie w stu procentach). Pozostałych 
nowości jest niewiele i może się 
zdawać, że ci, którzy do Home się 
zrazili, wciąż nie znajdą tu niczego dla 
siebie. Kto wie jednak, czy listopadowy 
update nie jest wstępem do jeszcze 
większych zmian? ©) 


HOME JAK DISNEYLAND 


Nowe wcielenie PlayStation Home miało z założenia przypominać podzielone na 
kilka stref tematycznych wesołe miasteczko, a więc coś na kształt wirtualnego 
Disneylandu. Centralną częścią nowej przestrzeni jest Home Square pełniący 
funkcję tzw. huba: miejsca, z którego można dostać się do wszystkich innych 
„dzielnic” usługi — Action District, Sportswalk, Adventure District oraz Indie Park. Oto 
co można w nich znaleźć. 


f 


HOME SQUARE 


To tutaj powinno bić serce PlayStation Home — niestety tylko powinno, bo 


często zdarza się, że w tej centralnej lokacji obecnych jest niewielu 
użytkowników. Główną atrakcją placu są dwie gry oraz sklepy. 


Sklepy 

Z części centralnej 
Home można także 
dostać się do pasażu 
handlowego, który 
teraz podzielono na 
część wschodnią 

i zachodnią. 


Proste, ale wciągające 
puzzle polegające na 
takim ułożeniu 
trybików na 
sześciennej kostce, aby 
powstał z nich 
zamknięty obwód. 


Czym jest królowa gier 
strategicznych, 
nikomu nie trzeba 
tłumaczyć. Pytanie 
tylko, czy do partyjki 
nie lepiej usiąść przy 
prawdziwym stole? 


EUROPA BEZ NABRZEŻA 


W porównaniu z amerykańską wersją PlayStation Home europejska pozbawiona jest kilku 
elementów. Brakuje w niej dzielnicy Pier Park, będącej swego rodzaju lunaparkiem, oraz gry 
RC Rally - wyścigów zdalnie 
sterowanych samochodzików 

- którą można tam znaleźć. 
Sportswalk uszczuplono 

o PlayStation Home Sports Trivia, 

a wiec quiz z 10000 pytań 
dotyczących świata sportu. Inaczej 
wyglądają także Home Square oraz 
galeria handlowa. Krótko mówiąc, 
amerykańska wersja usługi po 
listopadowej aktualizacji jest dużo 
bogatsza. Sprawdzić ją można, 
zakładając konto na PSN i wpisując 
amerykański adres. 


PlayStation 
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ADVENTURE 
DISTRICT 


Dzielnica w pełni stylizowana na 
Jemen, jedną z multiplayerowych 
map z Uncharted 3: Oszustwo 
Drake'a. Dostępna jest tu tylko 
jedna gra, ale to zdecydowanie 
najbardziej rozbudowana 

i najciekawsza propozycja całej 
listopadowej aktualizacji. 


DISTRICT 


Dzielnica będąca domem dla gier 
akcji. Wśród produkcji, które były 
dostępne jeszcze przed 
aktualizacją, pojawiła się jedna 
nowość — Bootleggers '29. To 
sieciowa strzelanina, która przenosi | 
graczy w czasy prohibicji 

i szybkostrzelnych Tommy Gunów. 


* 
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Bootleggers '29 Dead Island Trophy Hunter Od osłony Strzelaj, 

W czasach, w których Project Wśród wielu innych Jedyna gra wtejczęśi " do osłony by zabić! 
rekordy bije serial Velocity podobnych „przestrzeni” Home. Nasz awatar Podczas grania w Trophy Na koniec rozgrywki 


„Zakazane imperium Jedna z najlepszych w PS Home znaleźć łapie za broń i strzela Huntera ruchy postaci są podliczane są punkty, 


strzelanka tocząca się pozycji w Home można także miejsce do zbirów. Poza ograniczone. Może ona na które składają się 

w podobnych realiach - wyścigi w stylu poświęcone polskiemu wymianą ognia wyłącznie przeskakiwać także premie za 

to strzał w dziesiątkę. Wipeouta. Atutem gry Dead Island — a w nim rozgrywka składa się między osłonami zebrane skarby oraz 
Niestety, jest kiepsko jest przede wszystkim minigrę polegającą na z dwóch elementów terenowymi. Zawsze celność, w tym trafione 
zrealizowana. intuicyjne sterowanie. siekaniu zombi. opisanych obok. mamy kilka do wyboru. headshoty. 


SPORTSWALK 


Część Home poświęcona 
sportowej rywalizacji. Brak tu 
jednak gier, które trafiłyby w gusta 
Polaków, rozkochanych w piłce 
nożnej, siatkówce oraz Formule 1 
— na szczęście poker rozgrywany 
w trybie „teksańskiego klinczu” też 
potrafi wciągnąć. 


To miejsce, w którym pojawiać się 
będą coraz to nowsze gry 
opracowane przez niezależnych 
producentów. Aby w nie zagrać, 
trzeba jednak zapłacić 
(prawdziwymi pieniędzmi!) i w ten 
sposób ich wesprzeć. Czy na 
pewno warto to robić? 
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Bilard 


Brak snookera może 


Rzutki 


Można zagrać w trybie 


PlayStation 


Home Hold 'Em Uproszczona odmiana Propozycja dla tych, 


Najpopularniejsza 
odmiana pokera. Choć 
gra się wyłącznie 
wirtualnymi 
pieniędzmi, frajda 

z wygranej jest nie 
mniejsza niż na żywo. 


do 501 lub do 301 
punktów, a także 

w tzw. Round The 
Clock. Rzucamy 
prawym analogiem, 
sterowanie jest proste, 
ale precyzyjne. 


rozczarować bardziej 
wymagających 
bilardzistów, ale 
miłośnicy barowej 
„dziewiątki” oraz 
„8-balla” nie będą 
narzekać. 


curlingu, w której 
zmieniono zasady, 

a w,„gnieździe” umieścić 
trzeba figurki... krasnali 
ogrodowych. 

W Niemczech to będzie 
hit... 


Kredyty, które należy 
kupić, aby zagrać w tę 
grę narciarską 

z pingwinami, kosztują 
4 zł. Tyle samo, ile 
podobnej jakości gry 
na smartfony. 


którzy nie radzą sobie 
z regułami gry 

w szachy. Bawić się 
można zarówno 
zżywym 
przeciwnikiem, jak 

i zkonsolą. 
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Zobacz to! 


Pięć filmów, które po 
prostu trzeba zobaczyć. 


Max Payne 3 

Materiał objaśniający technologię użytą 
w najnowszej odsłonie Maksa Payne'a, 
przy okazji pokazuje fragmenty gry. 
http://bit.ly/saUova 


GTA V — w wersji retro 

Jak wyglądałby zwiastun GTA V, gdyby 
powstał na silniku graficznym 
poprzedniej części? Warto zobaczyć! 
http://bit.ly/rxEtuR 


Trudny żywot recenzenta 
Praca recenzenta to nie tylko beztroskie 
granie w najnowsze hity — może też być 
koszmarem. Ten film pokazuje dlaczego. 
http://bit.ly/vpN3YV 

a Sozienci Ą Jer" == 


Superkoń ze Skyrima 
W świecie Skyrim żyją niezwykłe konie, 
które potrafią wspinać się na strome 
górskie szlaki... 
http://bit.ly/rqFwN3 


SSX 

Szaleństwo na zaśnieżonych stokach, 
wysokie loty i dubstepowa przeróbka 
klasyka Run-D.MLC. „It's Tricky”! 
http://bit.ly/uJKNQz 
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RAYMAN 3: HOODLUM HAVOC 
— POWRÓCI W HD 

Ubisoft przygotowuje odświeżoną wersję 
trzeciego Raymana. 20 godzin zabawy 
wzbogacą internetowe rankingi oraz grafika 
podciągnięta do standardu HD, działająca 

w 60 klatkach na sekundę. Gra ma się ukazać 
wPlayStation Network oraz Xbox Live na 
wiosnę 2012 roku. Cena nie jest jeszcze znana. 


JAK 8 DAXTER COLLECTION 
Do zremasterowanych klasyków dołączy 
seria Jak 8 Daxter. Za podniesienie 
rozdzielczości do 720p, dodanie obsługi 3D 
oraz trofeów odpowiada studio Mass 
Media (które współpracuje z ekipą Naughty 
Dog, twórcami oryginałów). Posiadacze 
PlayStation 3 będą mogli się cieszyć 
odświeżoną trylogią w lutym 2012 roku. 


Strona główna Gry Aktorzy Wideo Autorzy Kontakt Szybki feedback Forum 


Jesteś niezalogowany. Załogi ję się lub zarejestruj 
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dubscore.pl 


Uncharted 3: Oszustwo Drake'a - 


DubRecenzja 


Nie oszukujmy się. Uncharted 3; Oszustwo Drake'a 


fMus3igło siĘ udać. Także pod względem polonizacji. 


DubScóre.b 


Lokalizacje bez tajemnic 


RE PI 
Jarosław Boberek to nie tylko 
natrętny policjant z„Rodziny 
zastępczej” — dla tysięcy 


graczy to zupełnie inna postać. 

A nawet postacie, ma on bowiem 
wielki dorobek w dubbingu gier 
(Uncharted 2, Mass Effect czy Killzone 
2i3). By się o tym przekonać, wystarczy 
wejść na DubScore.pl, serwis, którego 
założycielami są bracia Michał i Tomasz 
Wiklińscy. Zamysł był taki, aby stworzyć 
„growego” filmweba, serwis z obszerną 
bazą danych aktorów oraz gier, 

z próbkami głosów i materiałami wideo 
dotyczącymi polskich wersji językowych, 
uzupełnić to o aktualności dotyczące 
polskiego dubbingu i wideorecenzje 

- przybliża ideę znany czytelnikom 
Playboksa Tomasz Wikliński. 


internetowych poświęconych grom, , 
które w recenzjach o polonizacjach 
piszą zazwyczaj jedno zdanie, tu 
spolszczenia analizowane są dogłębnie 
| rzeczowo. 


związane. Mało osób zastanawia się 
bowiem, kto wciela się w role tych czy 
innych bohaterów. A przecież często to 
właśnie od starań aktora zależy, czy 
postać na ekranie jest wiarygodna 

i charyzmatyczna. W bazie 
zgromadzonej na DubScore.pl można 
zatem sprawdzić prawie 400 gwiazd 
dubbingu, do których twórcy witryny 
przypisali ponad 3 tysiące postaci. 


Jak to wszystko powstaje? Do tego 
wystarczy karta PCI lub inne urządzenie 
do przechwytywania obrazu z gry, szybki 
komputer, konsola, program do montażu 
oraz mikrofon. Najważniejsze są jednak 
umiejętności i pomysł - lektora do 
naszych wideorecenzji nagrywamy sami 
w pokoju wyciszonym metodą 
chałupniczą — zdradza Tomek. Mimo 
takich metod efekt jest wart oglądania 
i słuchania. 6) 


Wserwisie znajdują się także liczne 
wywiady z aktorami czy 
wideorecenzje, w których uwagę 
zwraca się przede wszystkim na 
kwestie związane z polską lokalizacją. 
W przeciwieństwie do innych serwisów 


Próbki dźwięku pozuialają 
posłuchać, kto jak gra u... grach 


5 UDANYCH KONSOLOWYCH LOKALIZACJI TEGO ROKU WEDŁUG DUBSCORE.PL 
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To z pewnością nisza jeśli chodzi 
o tematykę gier i serwisy z nimi 


Uncharted 3: 


Ratchet 8. Clank: 


Battlefield 3 Deus Ex: Bulletstorm 

(dubbing) Bunt Ludzkości Oszustwo Drake'a (napisy) 4 za Jednego 

To, co udało się osiągnąć (napisy) (dubbing) Polska gra, którą można (dubbing) 
Wojciechowi Przed premierą W rolach głównych pochwalić nie tylko za to, W tej kolorowej 
Paszkowskiemu kontrowersje budziło Jarosław Boberek, że jest jedną z lepszych zręcznościówce 

i Krzysztofowi tłumaczenie podtytułu Andrzej Blumenfeld oraz tegorocznych strzelanek. doceniamy wspaniale 


Szczerbińskiemu, 
zasługuje na słowa 
uznania. W grze słychać 
najlepsze wojskowe 
okrzyki, jakie dotychczas 
nagrano na potrzeby 
polskiej wersji językowej 
gry wideo. 


(w oryginale Human 
Revolution). Dialogi 

w grze przełożono 
jednak fantastycznie, 
wprowadzając takie 
terminy, jak np. 
„druciarze” na określenie 
ludzi z implantami. 


Krystyna Janda. Ani 
przez moment nie czuć 
tu „czytania z kartki”, 
wszystkie kreacje zostały 
rzeczywiście „zagrane”. 
Jeden z tytułów, których 
w ogóle nie chce się 
sprawdzać „w oryginale". 


Na uznanie zasługuje 
także odważne podejście 
do kinowej lokalizacji, 
masa wulgaryzmów 

i związana z nimi 
kreatywność językowa 
samego Adriana 
Chmielarza. 


zdubbingowane 
przerywniki filmowe, 
które ogląda się jak 
dobry film animowany. 
Obok Uncharted 3 to 
najbardziej udana 

z ostatnich lokalizacji 
gier od Sony. 
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THE BARD'S TALE 

The Bard's Tale, humorystyczna gra 
RPG z 2004 roku wydana na PC, 
Xboksa i PlayStation 2 trafi na IOS-y. 

To pozycja wyjątkowa, naśmiewa się 
bowiem z kanonów gatunku. Szkoda 
tylko, że słynna piosenka o piwie 
będzie po angielsku. Data premiery nie 
jest jeszcze znana. 


KLAWIATURA 

Eee Transformer Prime można 
w łatwy sposób zmienić 

w netbook - służy do tego 
przystawka z klawiaturą. 


TABLET 

Eee Transformer Prime korzysta z systemu 
Android w wersji 3.2, będzie można 
jednak zaktualizować go do wersji 4.0. 


CHRONO TRIGGER 
Potwierdziły się wcześniejsze plotki 

— Chrono Trigger, jedna 

z najwspanialszych gier JRPG w historii, 
w grudniu zostanie wydana w wersji na 
urządzenia działające pod systemem 
iOS. Nowa wersja ma być dostosowana 
do platformy — zmieni się m.in. interfejs 
oraz wielkość czcionek. Czekamy! 


Cztery rdzenie mocy 


Na początku roku Nvidia 
zapowiedziała rewolucję 
w układach scalonych 


przeznaczonych do urządzeń 
mobilnych - i teraz tę obietnicę 
spełnia. Rozkładamy Tegrę 3 na części 
pierwsze — z perspektywy gracza. 


Po raz pierwszy o Tegrze 3 usłyszeliśmy 

w lutym, na targach World Mobile 
Congress w Barcelonie (tych samych, na 
których pokazano m.in. telefon dla graczy 
Xperia Play). Wtedy jednak układ ten 
określano jeszcze nazwą kodową Kal-El. 

9 listopada chip miał swoją oficjalną 
premierę, a w grudniu na polski rynek 
trafi pierwsze urządzenie z niego 


korzystające — tablet Eee Pad Transformer 
Prime firmy Asus (w cenie ok. 499 
dolarów za wersję o pojemności 32 GB). 
Tegra 3 to układ, który w urządzeniach 
przenośnych - tabletach i smartfonach 

— pełnić ma funkcję procesora i karty 
graficznej, a więc wykonywać wszystkie 
obliczenia i generować obraz 
wyświetlany na ekranie. By mógł 
wypełniać te zadania jednocześnie, został 
wyposażony w cztery pracujące 
niezależnie rdzenie (obrazowo: wszystkie 
dokonywane przez urządzenie operacje 
to pasażerowie, których trzeba przewieźć 
przez ocean, a każdy z rdzeni to samolot, 
który realizuje to zadanie) - w przypadku 
Tegry 3 sprawa jest jednak bardziej 


GLOWBALL — DEMO, KTÓRE WARTO ZOBACZYĆ 


Demo technologiczne, za pomocą 
którego Nvidia prezentuje możliwości 
Tegry 3, nosi nazwę Glowball. Składa się 
ono z dwóch części, a każda prezentuje 
inne możliwości (głównie graficzne), 
jakie daje twórcom oprogramowania 
nowy układ. W pierwszej części 
(dostępna po adresem: bit.ly/j[EAnXA) 
mieniąca się kolorami kulka toczy się na 
„arenie”, na której wywołuje przeróżne 
efekty, w tym m.in. realistyczną fizykę 
obiektów. Druga (bit.ly/tLLQSHC) 
przenosi nas już pod wodę, gdzie mamy 
możliwość podziwiania efektów wody, 
a także grę światła i cienia. Warto na 
własne oczy przekonać się, jak 
fenomenalny postęp dokonuje się na 
rynku urządzeń mobilnych! 
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RÓŻNICA KLAS 

Zrzut ekranu obrazuje różnicę jakości grafiki 
między Tegra 3, a układem Nvidii poprzedniej 
generacji. 


złożona. Producent dodał bowiem do 
nich jeszcze jeden, piąty rdzeń, 

tzw. Companion core, który odpowiada 
za pracę w tle, synchronizację danych 

z sieci i większość prostych czynności. 
Pozostałe rdzenie uruchamiane są zaś 
sukcesywnie wraz ze wzrostem 
zapotrzebowania na moc. Rdzenie 
główne taktowane są przy tym 
zczęstotliwością 1,3 GHz - większość 
mocniejszych smartfonów obecnych na 
rynku korzysta z układów 1 Ghz. Takie 
rozwiązanie sprzyja oszczędnemu 
zarządzaniu energią, daje także Tegrze 3 
ogromną moc: główne rdzenie 
wykorzystane są do naprawdę złożonych 
operacji. 


Dla graczy ważna jest jednak nie liczba 
rdzeni, a układ graficzny, który 
odpowiada za wyświetlanie obrazu 

— ten zastosowany w Tegrze 3 jest mniej 
więcej trzykrotnie mocniejszy 

niż w poprzedniej generacji procesora 
(wykorzystanego m.in. w tablecie 
Samsung Galaxy Tab). Dzięki temu 
urządzenia z nowym chipem 

bez problemów będą pracować nawet 
z rozdzielczością 2560x1600 pikseli 

czy odtwarzać filmy w Full HD. Twórcy 
gier twierdzą, że dzięki Tegrze 3 tytuły 
przygotowywane dla urządzeń 
mobilnych będą miały jakość pierwszych 


produkcji na konsole obecnej generacji 
(Playstation 3 czy Xboksa 360). Z mocy, 
jaka drzemie w czterordzeniowcu Nvidii, 
wynika jeszcze jeden plus. Tegra 3 

bez problemów radzi sobie 

z renderowaniem tekstur w czasie 
rzeczywistym, dzięki czemu możliwe 
będzie znaczące zmniejszenie „wagi” gier 
- łatwiej więc będzie je pobrać, tak przy 
użyciu wi-fi, jak i - szczególnie — za 
pośrednictwem sieci komórkowej. 
Wisienką na torcie — szczególnie dla 
miłośników technologii 3D - jest 
możliwość konwertowania gier 
wyświetlanych w 2D do pełnego 
trójwymiaru (wówczas, gdy podłączymy 
swoje urządzenie do telewizora 
obsługującego 3D). 


Nvidia zapowiada też kontynuację swojej 


dotychczasowej polityki wsparcia układu. 


Poprzednia wersja chipu, Tegra 2, 
doczekała się kilku bardzo dobrych 
tytułów działających wyłącznie na 
urządzeniach z nią na pokładzie i nie 
inaczej ma być tym razem. Aktualnie 

w produkcji znajduje się 15 gier, które 
będą wykorzystywały w 100% potencjał 
drzemiący w „czterordzeniowcu' Wiele 
produkcji, które są już dostępne na rynku 
(np. Shadowgun, Riptide GP) dostanie 
specjalne aktualizacje, dzięki którym 
prezentowane przez nie efekty graficzne 
zostaną odpowiednio podkręcone. Tegra 
Zone — autorski system dystrybucji 
cyfrowej dla posiadaczy urządzeń ztym 
układem - został bardzo ciepło przyjęty 
przez użytkowników, dlatego też do 
końca roku ma być opublikowanych 
łącznie około 40 tytułów dedykowanych 
specjalnie dla chipsetu Nvidii. ©) 
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Klasyczna gra zręcznościowo- 
-przygodowa znana m.in. z C-64 już 

9 grudnia trafi na urzędzenia z I0S5-em 
i Androidem. Jej bohaterem jest... jajko, 
Dizzy, które ratuje postaci z bajkowej 
krainy. Brzmi infantylnie, ale to 
naprawdę kawał wyjątkowej przygody. 


Twórcy gier chwalą układ Tegra 3 za szereg efektów, które mogą wprowadzić 
do swoich produkcji dzięki jego mocy obliczeniowej. 


Rozmycie elementów 
ekranu znajdzie 
zastosowanie szczególnie 
w grach wyścigowych 

- skorzysta na tym m.in. 
nowa wersja Riptide GP. 


Tegra 3 pozwoli na dynamiczne 
generowanie oświetlenia, włącznie 

z bardziej złożonymi efektami, jak np. 
specular highlight (odbicie światła 
od obiektów). 


Współczesne gry robią tak 
duże wrażenie m.in. dlatego, 
że coraz więcej detali 
wygląda w nich tak jak 

w rzeczywistości. Tegra 3 
pozwoli m.in. odwzorować 
zachowanie ubrań w czasie 
ruchu, co jeszcze bardziej 
A realizm. 


Algorytmy opisujące 
zachowanie postaci np. 


dotąd zbyt złożone dla 
urządzeń mobilnych. 
Dzięki Tegrze 3 
zobaczymy je jednak 
nawet w smartfonach. 


Wraz z Tegrą 3 dostajemy wsparcie dla 
najpopularniejszych kontrolerów. 
Bezprzewodowo „podłączymy” gamepad 
z konsoli do tabletu czy smartfona. 


JUŻ NA 
BLU-RAY 3D" 
BLU-RAY" i DVD 


e: GALAPAGOS Sp. z 0.0. 


e EBM LATER ad sle harce and e 
ŚALIPRGCS  wwu. jpotatakka com. =P ję 


KINECT NIE TYLKO DLA X360? MONITOR PLAYSTATION — OPÓŹNIONY 


Microsoft potwierdził, że w 2012 roku Kinect trafi Zapowiedziany na targach E3 „ekran PlayStation" - monitor 

do sprzedaży w wersji dla komputerów PC. pozwalający na oglądanie obrazu w stereoskopowym 3D - nie trafi 
Zostanie zmodyfikowany, by rozpoznawać nawet do Europy (w tym do Polski) w tym roku. Powodem opóźnienia są 
obiekty znajdujące się w odległości ok. 50 cm od bliżej niesprecyzowane problemy produkcyjne — w USA monitor jest 
sensora. Dodatkowo pojawiły się niepotwierdzone dostępny. To urządzenie ciekawe nie tylko ze względu na cenę 
jeszcze informacje, że technologia Kinecta może (ok. 2000 zł), ale i na zastosowaną w nim technologię SimulView, 
zostać wykorzystana w telewizorach (także firmy dzięki której dwóch widzów siedzących na dwóch końcach kanapy 
Sony!), gdzie pełnić ma funkcję pilota. może widzieć różne obrazy (np. w co-opie). 


Trójwymiarowy monitor 
Samsunga zachwyca nie 
tylko stylistyką, ale też 
jakością. 3D HyperReal, 
nazwa zastosowanej tu 
technologii przetwarzania 
obrazu, może brzmieć 
niczym marketingowy 
slogan, ale w rzeczywistości 
sprawia ona, że to, co widać na 
ekranie jest wyjątkowo 
klarowne i nasycone kolorami. 
Do konsoli - jak znalazł. 

SAMSUNG 1 Cena: od 1499 zł 


Biorąc pod uwagę, że Battlefielda 3 
kupiło w Polsce 100 tysięcy 
klientów, można stawiać, że i ta 
koszulka będzie cieszyła się , e 
popularnością. Ma ją w ofercie Zachwycający brzmieniem sprzęt 


level77.pl i jest to oficjalny produkt, stworzony dla graczy. Chwalimy 
wspierany przez studio EA DICE. skuteczny system usuwania 
Cena: ok. 69,90 zł | 5 I | odgłosów otoczenia oraz duże, 


40 mm przetworniki. 
Cena: 499 zł 


JEŚLI PO KUPIENIU WSZYSTKICH GIER COŚ JESZCZE ZOSTAŁO CI W KIESZENI... 


Przyszłość jest już dziś: Sony 
wprowadza na rynek swój 
Personal 3D Viewer, który 
pozwala oglądać multimedia 
w pełnym trójwymiarze 
wyświetlanym tuż przed 
oczami użytkownika. Wrażenia 
są niesamowite. To naprawdę 
kawał bardzo nowatorskiej 
elektroniki. Drogiej... 

Cena: ok. 3500 zł 


Wyjątkowo mocna latarka kieszonkowa, wykorzystująca jako 
źródło światła diodę, świecącą na poziomie 210 lumenów). Kto 
gra po ciemku, na pewno ją doceni — przyda się również podczas 
inwazji zombi czy kosmitów. Na wszystko trzeba być gotowym... 
Cena: ok. 135 zł 


Może się wydawać, że to fanaberia 

— zestaw specjalnych nakładek, które 
podnoszą gałki pada (do X360 i PS3). 
Wystarczy jednak zagrać z nimi 
choć raz, by zrozumieć, jak 
zwiększają precyzję i szybkość 
sterowania (ważne w grach 
multiplayer). To nie żarty! 
Cena: ok. 30 zł 
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NiE BĄDŹ WIĘŹNIEM SWOICH OBAW: 


INTERNET 
W TELEFONIE 


DAJ O SIEBIE ZADBAĆ 


Uwolnij się od wysokich kosztów Internetu w telefonie. 
Aktywuj pakiet internetowy 7 zł Non Stop, wpisując kod: *136*11*134 


Otrzymasz 100 MB przy pełnej prędkości na ściąganie 

i wysyłanie danych. Po przekroczeniu 100 MB prędkość 
transferu może spaść, ale nie poniesiesz żadnych 
dodatkowych kosztów za dalszą transmisję na terenie Polski. 
Pakiet na 31 dni. Kolejne pakiety przedłużane są cyklicznie 
co 31 dni z opłatą 7 zł za Pakiet. 


MIESIĘCZNIE 


i ANI GROSZA 
WiĘCEJ 


Szczegóły oferty na www.plus.pl 


Kontynuacja bardzo udanej 
„trzynastki” z nową bohaterką 
(siostrą heroiny z poprzedniej 
części) i poprawionym 
systemem walki. Przed 
świętami w nowe Final Fantasy 
zagrają tylko Japończycy, do 
Polski gra trafi najwcześniej 

w lutym. Wcześniej sprawdzimy, 
czy warto na nią czekać. 


MERRY CHRISTMAS 
AND A HAPPY NEK YEAR? 


ussov EH 


IMPOSSIBLE: 
GHOST PROTOCOL 
Czy czwarta część „Mission 
Impossible” to naprawdę „misja 
niemożliwa”? Sporo zależeć 
będzie od formy Toma Cruise'a, 
bo liczne zwiastuny filmu 
pozwalają nie mieć większych 
obaw co do jakości efektów 
specjalnych. W sam raz na 
wypad ze znajomymi. 


KOT W BUTACH 3D 
2012 rok warto rozpocząć od 
wizyty w kinie, zwłaszcza że 
w tym okresie próżno szukać 
premier ciekawych gier. 
Waleczny kot ze„Shreka” 
doczekał się własnej, 
zapowiadającej się ciekawie 
animacji, w której polskiego 
głosu bohaterowi użycza 
Wojciech Malajkat. 
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SAINTS ROW 2 ZA DARMO BULLY 2 W PRODUKCJI? 

Posiadacze trzeciej części gangsterskiego Saints Row Dan Houser, współzałożyciel Rockstar Games, słynący 

(recenzja w poprzednim numerze) w wersji na z uwagi, jaką przywiązuje do produkowanych przez 

PlayStation 3 ucieszą się na wieść o tym, że przysługuje jego studio gier, zaczyna mówić o Bully 2 (kontynuacji 

im prawo do otrzymania darmowej kopii Saints Row 2. „GTA w szkole”). Jak twierdzi, w tej chwili moce 

Wystarczy, że przed 13 lutego 2012 roku zrealizują przerobowe studia skupione zostały na produkcji 

dołączony do gry kod online pass, a dostaną możliwość Maksa Payne'a 3, jednak nie wyklucza, że po jego 

pobrania Saints Row 2 na swój dysk. Na szczęście wydaniu twórcy powrócą do kontynuacji przygód 
promocja obejmuje także nasz kraj. niegrzecznego ucznia. | 


GRUDZIEŃ IO 


URODZINY DOOMA 
Wydany w 1993 roku klasyk, 
który zdefiniował gatunek 
strzelanek, obchodzi 
„osiemnastkę”. Przez lata 
wydano go na ponad 

15 platformach, w tym na X360 
(poprzez Live) i urządzeniach 
Apple'a. Obecnie id Software 
nie potwierdza, czy pracuje nad 
kolejną, czwartą częścią gry. 


PLAYSTATION VITA 
Niestety, znowu tylko w Japonii. 
Do Europy nowa przenośna 
konsolka Sony trafi dopiero 

w lutym 2012 roku. Zanim to 
nastąpi, na pewno sprawdzimy, 
czy jest to sprzęt warty zakupu 
i które gry na Vitę (wśród nich 
m.in. widoczne po lewej 
Uncharted: Złota Otchłań) 
nabyć w pierwszej kolejności. 


Messages 


Redakcja Playboksa życzy Wam 
wesołych i rodzinnych świąt 
Bożego Narodzenia. Obyście 
pod choinkami znaleźli 
wszystkie wymarzone przez 
siebie gry. W tym czasie 
trzymajcie też za nas kciuki, 
ponieważ przy dźwiękach 
kolęd będziemy kończyć prace 
nad numerem styczniowym. 
omg. 


Browser 


SZALEŃSTWO! 
Tego dnia na pewno warto 
oderwać się od konsoli i spędzić 
wieczór z przyjaciółmi, 

np. rozmawiając o grach. 

W końcu kończący się 2011 rok 
możemy uznać za jeden 

z bardziej udanych pod 
względem premier. 


GRA W PODWÓJNEJ WERSJI JĘZYKOWEJ - 
POLSKIEJ (NAPISY) I ANGIELSKIEJ 


(NA PC ORAZ KONSOLE PLAYSTATION 3, XBOX 360 ORAZ PSP) 


www.pegi.info 


Pr3 l 


Pota» 


1 $ orefrwniow © XB0X360 |VE Wii. "TEPBDS. NNTENSZDS, 


„ LEGO HARRY POTTER: YEARS 5-7 software © 2011 TT Games Publishing Ltd. Produced by TT Games under license from the LEGO Group. LEGO, the LEGO logo, the Brick and the Knob configurations and the Minifigure are trademarks of the LEGO Group. © 2011 The LEGO 
* Group. All other trademarks and copyrights are the property of their respective owners. AlI rights reserved. Nintendo D$, Nintendo 3DS and Wii are trademarks of Nintendo. © 2011 Nintendo. Windows, the Windows Start button, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos 
are trademarks of the Microsoft group of companies, and "Games for Windows” and the Windows Start button logo are used under license from Microsoft. *.-", "PlayStation", "PS3", "> 8" and "= I"F=" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer 


Entertainment Inc. Trademarks are property of their respective owners. Wydawca gry w Polsce: Cenega Poland Sp. z 0.0. ul. Janka Muzykanta 60, 02-681 Warszawa. 


HARRY POTTER characters, names and related indicia are trademarks of and © Warner Bros. Entertainment Inc. Harry Potter Publishing Rights © JKR. 
W 'WB GAMES LOGO, WB SHIELD: " 8. © Warner Bros. Entertainment Inc. 
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ZAPOWIEDZI 


Hity przyszłości - dziś! 


STARZY ZNAJOMI 

Leon S$. Kennedy, główny 
bohater części drugiej, 
tym razem z łowcy stanie 
się zwierzyną. 
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SPEC OPS: THE LINE 


Trójka twardzieli musi pokonać 
szalonego pułkownika 
W zasypanym piaskiem Dubaju «.:o 


TONĄCY ZOMBI SIĘ CHWYTA 


W chaosie wykorzystamy każdą okazję, 
by przetrwać. Na przykład używając 
zombi w charakterze żywej tarczy. 


Operation Racc 


Zastanauiia się, ile Residenta w Residencie: 


Twórcy: 
Slant Six Games 
Wydawca: | 
Cenega | 
Platformy: ! 
PS3, X360 
Data premiery: 
20 marca 2012 
Internet: 
www.residentevil.com/reorc 


Cykl Resident Evil wielokrotnie 
zbaczał z udeptanego szlaku, 
nigdy jednak nie zapuścił się tak 
daleko w nieznane rejony. Wkrótce 
wrócimy na ulice Raccoon City, ale nie 
w klasycznym horrorze, a kooperacyjnej 
strzelance wzorowanej m.in. na Left 4 
Dead. 


We współpracy z kanadyjskim studiem Slant 
Six Games japoński Capcom szykuje nam 
prawdziwą rewolucję, obiecując powrót na 
stare śmieci i drobny ukłon w stronę 
pierwszych odsłon cyklu, przy jednoczesnej 
próbie całkowitego przemodelowania stylu 
rozgrywki, jaki towarzyszy serii od 15 lat. 

W niemieckiej siedzibie firmy w Hamburgu 
mieliśmy okazję sprawdzić, czy taki 
miszmasz może się podobać. 


Scenariusz rzuca nowe światło na 
wydarzenia z drugiej i trzeciej odsłony serii. 
Mamy rok 1998, miasto Raccoon City wciąż 
istnieje (wymazano je z powierzchni Ziemi 
dopiero w finale RE3: Nemesis), jednak ulice 
zostały opanowane przez efekty nieudanych 
eksperymentów korporacji Umbrella. 


To właśnie w wysłanników giganta 
farmaceutycznego (a więc „tych złych”) 
wcielamy się w kampanii fabularnej. Elitarna 
jednostka Umbrella Security Service uderza 
z zaskoczenia i działa szybko, nie zostawiając 
śladów. Zadaniem drużyny jest zwykle 
uprzątnięcie bałaganu, co w prostym 
tłumaczeniu należy rozumieć jako pozbycie 
się wszelkich dowodów i niewygodnych 
świadków, którzy mogliby zeznać, że 


RAINBOW 6 
PATRIOTS 

Po raz pierwszy w serii 
poznamy zarówno 
wybory, przed jakimi stają 
Tęczowi, jak i motywacje 
zwalczanych przez nich 
terrorystów. Str. 34 


ZABAWA W CHOWANEGO 
Gra korzysta z wielu 
rozwiązań współczesnych 
gier akcji. Nie zabraknie m.in. 
systemu osłon. 


z zaistniałą sytuacją powiązana jest 
wspomniana korporacja. 


Choć grę tworzono z myślą 

o czteroosobowym trybie kooperacji, nie 
jest pozbawiona opcji dla samotników 

- w tym przypadku kontrolę nad resztą 
składu przejmuje sztuczna inteligencja (i jest 
to element, który wymaga jeszcze 
odpowiednich szlifów). Wyboru dokonujemy 
spośród sześciorga dostępnych bohaterów, 
a każdemu przypisano konkretną klasę 
postaci. Podział uzasadniają predyspozycje 
bojowe i zróżnicowane umiejętności 
każdego z nich (szczegóły w ramce na 
ostatniej stronie tekstu). 


Niezależnie od dokonanego wyboru każde 
z członków oddziału może powalić 
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PS3 X360 


|ZAPOWIEDZI 
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Gdy gracz zostanie zainfekowany 
wirusem, zmieni się jego sposób 
postrzegania świata. To ostatni 
dzwonek na przyjęcie surowicy... 


korzystając z serii brutalnych ciosów 

i efektownego finishera (w przypadku tego 
ostatniego kamera ukazuje akcję nieco 

z boku), a leżącego potraktować z buta. Nie 
mogło również zabraknąć systemu rozwoju 
postaci. Motorem naszego awansu są 
punkty doświadczenia przyznawane za 
zabijanie przeciwników (premiowana jest 
nie tylko liczba odstrzelonych, ale i sposób 
ich eliminacji). Jesteśmy z tego rozliczani po 
zakończeniu każdej misji, zaś dodatkowe 
premie możemy uzyskać, wykonując 
zadania poboczne. Mogą one dla przykładu 
polegać na niszczeniu komputerów, na 
których znajdują się informacje obciążające 
korporację. 


Otrzymane doświadczenie wiąże się ze 
obywaniem i rozwijaniem specjalnych 
jętności (jest ich pięć i dzielą się na 
oraz pasywne), a także 


odbl owaniem zawo wyposażenia 
* An "dla całej 

misją — 

karabin: 

wybieram główną i jedną 

e 


znajomych, w tym Claire A 
S. Kennedy: ego, jad boha 


LE EWytadki, jak biał miejsce na boćć tku 


Resident Evil 2. Grupa USS rozpoczyna misję 
dosłownie przecznicę dalej. 


Co więcej, tym razem Leon staje się jednym 

z głównych celów do odstrzału. Powyższy 
przykład jasno sugeruje, że twórcy Operation 
Raccon City nie trzymają się obowiązującego 
kanonu i dość frywolnie podchodzą do 
historii całego uniwersum, pozwalając na 
zmiany, które poważnie rzutowałyby na 
fabułę kolejnych odsłon (gdyby Leon zginął, 
nie mógłby np. brać udziału w wydarzeniach 
z Resident Evil 4). Jako że o powrocie starych 
gwiazd z uniwersum cyklu od samego 
początku mówiło się wyłącznie w liczbie 
mnogiej, liczyliśmy, że nie zabraknie innych 
rozpoznawalnych twarzy. Teraz już możemy 
potwierdzić — pojawi się m.in. znany z dwójki 
HUNK, występujący w części trzeciej Nicholai 
oraz Jill Valentine, która zadebiutowała 

w pierwszym Residencie, by następnie wrócić 
jako główna bohaterka trójki. 


Po przeciwnej stronie barykady w Operation 
Raccoon City staną siły specjalne USA, 
wysłane przez rząd w celu rozpoznania 
sytuacji i ustalenia, kto stoi za całym 
bałaganem. W żołnierzy US Spec Ops 
wcielimy się już w sieci, w trybie Versus, czyli 
klasycznym drużynowym Deathmatchu 


(czterech na czterech). Został on 


Choć w grze wrócimy 
do Raccoon City, nowi 
nieumarli będą 
bardziej agresywni niż 
zombi z pierwszych 
gier z cyklu. 


W bezpośrednim starciu powalimy 
przeciwnika efektownym finisherem 
z wykorzystaniem broni białej lub palnej. 


ąc Op giej 
hówy przed celownikiem galsta się nam 
pokaźna grupka zombiaków (w panujących 
ma mapie ciemnościach lub w gęstym 
tłumie momentami trudno się połapać, kto 
jest kim), czasem też w losowo wybranych 
miejscach pojawia się trudniejszy przeciwnik 
pokroju Huntera. 


Zombi rewolucja 

Trzecią stroną konfliktu są więc ofiary wirusa T, 
mieszkańcy Raccoon City przeobrażeni 

w żywe trupy. Jest to wróg neutralny, a więc 
atakujący zarówno naszą ekipę, jak i drużynę 
przeciwnika. O ile jednak żywe trupy 

z wczesnych odsłon serii były przeciwnikiem 
dość łatwym z uwagi na ślamazarny chód 

i praktycznie zerową inteligencję, tym razem 
stanowią większe wyzwanie. Ze względu na 
odświeżony charakter rozgrywki są szybsze 

i skuteczniej działają ich zmysły, przez co 
zwabi je światło, głośny dźwięk, a nawet 
zapach świeżo rozlanej krwi. 


Powyższe rozwiązanie wnosi szeroki 
wachlarz możliwości taktycznych. Nic nie 
stoi na przeszkodzie, by zastawiać pułapki 
na żołnierzy przeciwnego obozu bądź - np. 
raniąc do krwi jednego z nich - ściągnąć im 
na głowę watahę potworów. Oczywiście 
działa to w obie strony i z podobnych metod 
może skorzystać nasz wróg. Gdy zostajemy 
postrzeleni, ekran zalewa się czerwienią, 


Playstation.2 


ę OUTBRE/ 


W długoletniej historii 
serii mieliśmy już do 
czynienia ze spin- 
-offem podobnego 
rodzaju. Była to 
stworzona głównie 

z myślą o sieciowej 
rozgrywce miniseria 
Resident Evil: 
Outbreak (pojawiły się 
dwie odsłony, 
wyłącznie na PS2), 
która jednak nie 
osiągnęła na Starym 
Kontynencie 
spodziewanego 
rozgłosu. Trudno się 
temu dziwić, biorąc 
pod uwagę, że 
europejską wersję 
pierwszej części 
QOutbreak 
pozbawiono... trybu 
sieciowego - można 
było grać tylko ze 
średnio rozgarniętymi 
botami. 


Oprócz 
zwykłych 
zombiaków 
spotkamy 
wiele 
potworów 
silnie 
związanych 
z uniwersum 
Resident Evil. 
| Pojawią się 
wśród nich 
Licker, doktor 
Birkin (tu 
- zmutowany) 
oraz znane 
z pierwszej 
części cyklu 
nieumarłe psy. 


BERTHA 

W każdej zgranej 
ekipie przyda się 
medyk. To rola 
Berthy, która 

w razie 
konieczności 
poratuje 
pokąsanego przez 
zombi 
odpowiednim 
panaceum. Będzie 
mogła też podać 
specyfik 
przyspieszający 


broni. 


pojawia się również odpowiedni komunikat 
jasno sugerujący, że zombiaki właśnie 
upatrzyły sobie nasz mózg na drugie 
śniadanie. Zgodnie z tradycją serii 
nadwątlone zdrowie leczymy zielonymi 
roślinkami lub sprayem, choć z uwagi na 
dynamiczny charakter zabawy nie będą one 
towarem deficytowym. W sytuacji 
podbramkowej użyjemy zombiaka 

w charakterze (nie)żywej tarczy. 

W ostateczności pchniemy również 
nieboraka w tłum jego wiecznie głodnych 
towarzyszy i wykorzystamy powstałe 
zamieszanie na swoją korzyść. 


Jeśli wpadniemy w łapy zmutowanego 
przeciwnika, pojawia się prosta sekwencja 
zręcznościowa, która pozwala uwolnić się 

z jego objęć. Gdy i to się nie uda, zostajemy 
pokąsani. Co ciekawe, w takiej sytuacji nie 
czeka nas natychmiastowa śmierć. Gracz 
zainfekowany wirusem może powstrzymać 
mutację, stosując surowicę będącą na 
wyposażeniu drużynowego medyka. Jeśli 
nie przyjmiemy „odtrutki”, po kilku chwilach 
zmienimy się w zombi, stając się celem do 
odstrzału dla kompanów. 


Obok typowych żywych trupów pojawiają się 
monstra trudniejsze do zabicia. Na chwilę 
obecną możemy potwierdzić obecność m.in. 
Lickera, Huntera i Tyranta, przeciwników 
doskonale znanych fanom Residenta. 
Najnowszy zwiastun potwierdził również, że to 
nie koniec„gwiazdorskiej” obsady, a modlitwy 
fanów zostały wysłuchane — powróci Nemesis, 
bodaj najtwardszy przeciwnik w długoletniej 
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bieg lub ładowanie 


FOUR EYES 
Pozbawiona 
skrupułów 
wirusolożka 
specjalizująca się 

w przeprowadzaniu 
eksperymentów na 
żyjących ofiarach. 
Jej wiedza na temat 
wirusa T będzie 
bardzo przydatna. 
Dzięki specjalnej 
broni zwabi, 

a nawet przejmie 
kontrolę nad 
niektórymi z kreatur 
Umbrelli. 


URITY SE 


VECTOR 

Sprawdzi się 

w walce z ukrycia, 

a dzięki funkcji 
kamuflażu 
optycznego zajdzie 
każdego 
przeciwnika od tyłu 
i przeprowadzi 
błyskawiczny atak 
zzaskoczenia. 
Postać niezwykle 
szybka, do tego 
sprawnie operująca 
nożem, nie straszny 
jej więc brak 
amunicji. 


RVICE 


celność czyni z niej 
najbardziej 
uniwersalną postać, 


a dotego 
wyposażony 
w ciężką broń oraz 


LUPO BELTWAY SPECTRE 
Bezwzględna Chodzący czołg Specjalista od 
zabójczyni i ekspert od ataków z dystansu. 
pracująca dlatego, _ pirotechniki. Wyposażony jest 
kto zaoferuje Stosunkowo w nowoczesne 
najwyższą stawkę. powolny, ale gogle, dzięki 
Obecnie dowodzi najbardziej którym może 
odziałem Delta USS. odporny na szybko 
Szybkość działania _ zranienia (chroni przeskanować 

„i zwiększona go ciężki pancerz), _ najbliższe 


otoczenie, by 
dostrzec wszystkich 
przeciwników, nie 


idealną dla ładunki wyłączając tych 
niezdecydowanych _ wybuchowe ukrytych 

lub początkujących _ (m.in. zdalnie w ciemności lub 
graczy. detonowane miny). nawet za ścianą. 


historii serii. Niezwykle intrygująco zapowiada 
się również obecność doktora Birkina, biologa 
pracującego niegdyś dla Umbrelli - w jednej 
zzademonstrowanych scen musimy uciekać 
przed zmutowanym naukowcem. 


Przede wszystkim akcja 

Z uwagi na ciężar gatunkowy (pamiętajmy, że 
mamy do czynienia z dynamicznym 
shooterem, a nie survival horrorem), pojawiło 
się szereg rozwiązań charakterystycznych dla 
współczesnych gier akcji. Jest m.in. system 
korzystania z osłon terenowych (postać 
przykleja się automatycznie po podejściu do 
danego obiektu) oraz środowisko podatne na 
zniszczenia, czego nie było w żadnym 

z dotychczasowych Residentów. Można 
również strzelać w trakcie ruchu oraz 
błyskawicznie przełączać się pomiędzy 
posiadanym uzbrojeniem. Niby rzeczy 
oczywiste, ale warte odnotowania 

w przypadku nowej części serii znanej z tego, 
że gdy się w niej strzela, nie można się 
poruszać. 


Powrót na stare śmieci nie byłby kompletny 
bez odwiedzenia znanych lokacji. Zawitamy 
na posterunek policji, będzie też okazja, by 
spenetrować kilka charakterystycznych 
zaułków Raccoon City. Cieszą ponura, 
budująca klimat kolorystyka oraz kaskady 
posoki wylewającej się z rozszarpanych ciał 
- to definitywnie jedna z najkrwawszych gier 
tej serii. Można jednak odnieść wrażenie, że 
podstawowym zadaniem panujących na 
mapach ciemności jest tuszowanie 
niedoróbek graficznych. Wśród nich trzeba 


wspomnieć o słabych teksturach i nie 
najlepiej prezentujących się wybuchach - to 
jednak do premiery może się jeszcze zmienić. 
Warto natomiast dodać, że całość działa 
niezwykle szybko — w procesie produkcyjnym 
wykorzystano m.in. oprogramowanie 
Simplygon firmy Donya Labs, pozwalające na 
optymalizację obiektów 3D, i zdaniem 
twórców to właśnie to rozwiązanie 
przyczyniło się do aż takiej płynności. 


Poza licznymi nawiązaniami fabularnymi 
dzieło Slant Six Games zaoferuje więc 
rozgrywkę, która ma niewiele wspólnego 

z wcześniejszymi odsłonami serii. Dla części 
ortodoksyjnych fanów Resident Evil 

z pewnością okaże się ona zbyt rewolucyjna, 
tym niemniej świat serii stanowi idealną 
podstawę dla tego rodzaju produkcji, 

a zaprezentowana w Niemczech próbka 
tylko zaostrzyła nasze apetyty na jej pełną 
wersję. Na ulice kultowego miasta wrócimy 
pod koniec marca 2012 roku - warto dodać, 
że Operation Raccon City doczeka się 

w Polsce tekstowej lokalizacji, będzie więc 
pierwszą produkcją z cyklu Resident Evil, 

w którą zagramy w naszym ojczystym 
języku. 00 


Nie będzie to rewolucja, ale solidny tryb 
kooperacji i nawiązania do poprzednich 
odsłon zapewnią fanom sporo rozrywki. 


PROGNOZA PLAH:BOX 


Poza licznymi nawiązaniami fabularnymi gra reprezentuje 
zupełnie inny stul rozgrywki niż wcześniejsze odsłony Serii 
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PS3 X360 


ZAPOWIEDZI 


Militarna wersja implantu produkowanego przez 
zatrudniającą nas korporację pozwoli 
m.in. podświetlić wszystkich przeciwników w lokacji. 


zrobi wszystko» .r 
dla korporacji. Wszystko 


vy,” 
Przyglądając się Syndicate, Twórcy: r 
najnowszej produkcji Starbreeze Studios h 4 | 4 
E Wydawca: < 
szwedzkiego Starbreeze EA Polska 
Studios, już na wstępie należy wyjaśnić Platformy: A 
dwie kwestie. Po pierwsze, nie jest to AG PSS, X360 
A ; ; : ata premiery: > 
bezpośrednia kontynuacja wydanej naPC 24 lutego 2012 2 pU 
w 1993 roku strategii taktycznej, po Internet: 
drugie zaś - nie jest to wcale „Deus Ex od www.ea.com/syndicate 


Electronic Arts”. 


Pierwszy fakt stosunkowo łatwo przyjąć do 

wiadomości, ponieważ oryginalne Syndicate 

należy raczej do zamierzchłej ery grania, 

ktoś pamięta ten kultowy tytuł, to raczej 

trudno byłoby mu wyobrazić sobie grę 

o podobnej mechanice obsługiwaną 

(zaznaczmy — w wygodny sposób) przy > 
pomocy pada. Sporo złego wydaje się + 
natomiast wyrządzać drugie popularne . 
przekonanie dotyczące zapowiedzianego na 

koniec lutego 2012 roku Syndicate. Chociażby 

dlatego, że wspomnienia ostatniego Deus > 
Eksa wciąż pozostają żywe, a płyty z nim 
wciąż nie opuściły napędów wielu konsol. 


Na podstawie garści informacji oraz 
pierwszego zwiastuna gry autorów 

The Darkness i dwóch odsłon brutalnego 
Chronicles of Riddick utarło się przekonanie, 
że otrzymamy kolejną futurystyczną 
opowieść o korporacjach, dla których 
człowiek jest tylko trybikiem w maszynie do 
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Spowolnienie czasu pozwoli nie tylko 
skuteczniej eliminować przeciwników, 
ale też podziwiać sceny mordu. 


Pokonanym przeciwnikom usuniemy 
chipy, przejmując zapisane na nich 
dane lub wzmacniając nasz implant. 


— 

r 

r 
Autorem muzyki do gry jest 
młody kompozytor i DJ Sonny 
Moore, lepiej znany jako 
Skrillex. Urodzony w 1988 roku 
Amerykanin pierwsze koncerty 
na imprezach w Los Angeles 
zaczął dawać w wieku... 12lat! „4 
Jego twórczość jest określana 
jako mieszanka fidget house'u 
i dubstepu. Pierwszą próbkę Ą 
jego kompozycji na potrzeby Ś 
Syndicate można za darmo są 
pobrać z facebookowego 

M profilu gry, tam też mają być 
| zamieszczane remiksy innych 


| 


|| DJ-ów. 


Syndicate stawia przede wszystkim na dynamiczne 
wymiany ognia, które mogą nie spodobać się 
weteranom skradania się w ostatnim Deus Eksie. 


robienia pieniędzy. Jest w tym sporo 
prawdy, w końcu przeniesiemy się do 2069 
roku i wcielimy w agenta Milesa Kilo, 
będącego na usługach bezlitośnie 
zwalczającej konkurencję korporacji 
EuroCorp. W przeciwieństwie do Buntu 
Ludzkości Syndicate zaoferuje jednak 
zupełnie inny styl rozgrywki - bez 
elementów RPG czy możliwości 
przechodzenia misji na różne sposoby. 
Syndicate będzie przede wszystkim 
strzelanką — dynamiczną i brutalną. 


Twórcy zaprezentowali jak dotąd tylko 
fragment z kampanii dla jednego gracza, 
misję o nazwie Executive Search. To jedno 

z pierwszych zleceń agenta Kilo, dlatego 
towarzyszy mu niejaki Merritt, doświadczony 
cyngiel EuroCorp wprowadzający Milesa 

w tajniki zawodu. Nauka nie trwa długo, bo 

i zasady są proste — strzelać do wszystkiego, 
co się rusza, włącznie z poszukiwanym 
dyrektorem firmy, którą nawiedzamy. 
Wzorem oryginału z PC dostaniemy pokaźny 
arsenał broni - od pistoletów, przez karabiny 
maszynowe, strzelby, snajperki, aż po działko 
Gaussa. Każda spluwa będzie posiadała dwa 
tryby strzelania, w tym np. 
samonaprowadzające się pociski. Wystarczy 
wycelować w przeciwnika, schować się za 
zasłonę i otworzyć ogień w dowolnym 
kierunku — kule same zmienią tor lotu i trafią 
w cel. 


Siadając do Syndicate, nie 
powinniśmy jednak 
nastawiać się na walkę 
pozycyjną na zasadzie 


krycia się za osłonami terenowymi 

i powolnego eliminowania wrogów. Gra 
będzie premiowała odwagę, mobilność oraz 
pomysłowość na polu bitwy. Szybkich 
egzekucji dokonamy, wspomagając się 
umiejętnością wślizgu i jednoczesnego 
strzelania albo uderzeniem kolbą. Za każdą 
udaną eliminację zdobędziemy punkty IPA, 
które naładują wskaźnik Dart Vision, 
zdolności specjalnej pozwalającej spowolnić 
czas, dzięki czemu uporamy się z większą 
liczbą przeciwników. 


Warto w tym miejscu dodać, że starcia 

w Syndicate mają stać na znacznie wyższym 
poziomie trudności niż w podobnych 
produkcjach, jak chociażby przywoływanym 
przez samych twórców Crysis 2. Ma to być 
zasługą zaawansowanej sztucznej 
inteligencji wrogów, którzy nie tylko za 
wszelką cenę będą chcieli wyeliminować 
agenta Kilo, ale przy okazji też przeżyć. 
Wrogowie nie będą więc naiwnie wystawiać 
głów zza osłon, by sprawdzić czy 
niebezpieczeństwo już minęło (i przy okazji 
narażać się na perfekcyjne headshoty). 
Skontaktują się za to ze swoimi 
towarzyszami, ustalą wspólną taktykę 

i spróbują np. wziąć nas z dwóch stron, zajść 
od tyłu albo zapędzić w pułapkę. Podczas 
gry zmierzymy się z siłami różnych 
korporacji, a każda armia ma nie tylko 
posiadać inne uzbrojenie, ale też stosować 
różne taktyki, wymuszając na graczu zmianę 
stylu gry. Co jednak najważniejsze, w walce 
nigdy nie będziemy na straconej pozycji, 

a to za sprawą wszczepionego do mózgu 
agenta Kilo chipa Dart 6. 


Siła korporacji przyszłości opiera się 
właśnie na chipach Dart 6. Ich cywilne 
wersje zapewniają użytkownikom 
zwiększoną „moc obliczeniową” mózgu czy 
szybki dostęp do danych spoza swojego 
„banku pamięci”. Implant w głowie agenta 
Kilo jest wojskową odmianą Dart6 
wyposażoną w opcję hakowania innych 
chipów = zarówno zawartych 

w urządzeniach, co pozwoli nam otwierać 
zamki w drzwiach i sejfy, jaki tych 

w głowach innych ludzi. Nieodłącznych 


elementem rozgrywki będzie tym samym (>) 
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ATAK NA MACIERZ 


Celem misji będzie zwykle dotarcie do głównego 
komputera konkurencji i zgranie z niego danych. 


RÓWNE SZANSE? 


Nie tylko Kilo będzie posiadał zdolności specjalne. 
Wrodzy snajperzy opanują np. niewidzialność. 


W KUPIE 
RAŹNIEJ 


Tryb czteroosobowego 
co-opa (prawdopodobnie 
tylko sieciowego) ma być 
swoistym hołdem dla 
Syndicate z 1993 roku, 

w którym gracz kierował 
drużyną bezlitosnych 
agentów potężnej 
korporacji. Twórcy 
obiecują, że w osobnym 
trybie Hostile Takeover 
dostaniemy dziewięć misji 
inspirowanych tymi 

z oryginału. Wcielimy się 
w nich w jednego 

z czterech agentów, 

a naszym zadaniem będzie 
infiltracja bazy 
konkurencyjnej korporacji, 
zdobycie i wyniesienie 
zniej tajnych materiałów. 
Sukces misji zależeć będzie 
przy tym od współpracy 
graczy, którzy muszą 
działać wspólnie, aby 
pokonywać silniejszych 
przeciwników (np. jeden 
hakuje jego osłony, drugi 
prowadzi ostrzał, 
pozostała dwójka osłania 
przed innymi wrogami). 
Razem osiągną też 
zabójcze efekty, łącząc 
unikalne zdolności swoich 
chipów Dart 6, np. by 
utworzyć falę impulsu 
energii, który ogłuszy 
wszystkich w pobliżu. 


CYBERPUNK O PORANKU 
W grze trafimy zarówno 

__ do ciemnych lokacji na 
niższych „piętrach” miast, 
jak również na skąpane 
w porannym słońcu 
dachy najwyższych 
luksusowych 
apartamentowców. 


włamywanie się do umysłów przeciwników, 


co przedstawione zostanie w formie 
minigierki polegającej na przytrzymaniu 
triggera pada i puszczeniu go, gdy latająca 
z jednego końca skali na drugi wskazówka 
znajdzie się na właściwej częstotliwości. 
Twórcy zapewniają, że będzie to 
rozwiązanie na tyle proste i szybkie 

w obsłudze, że z umiejętności hakerskich 


„chipa skorzystamy nawet w krzyżowym 


ogniu wrogich sił. 


Jak dotąd poznaliśmy trzy zdolności chipa 
Dart 6. Backfire rozgrzeje magazynki 
trzymanych przez przeciwników karabinów 
i wywoła eksplozję, która ogłuszy ich, 
pozostawiając na chwilę kompletnie 
bezbronnymi. Jeszcze ciekawiej zapowiada 
się Suicide, powodujący, że wskazany 
żołnierz lub naukowiec chwyci za broń 

i strzeli sobie prosto w głowę. Z kolei 
Allegiance sprawi, że zanim wróg popełni 
samobójstwo, przez dłuższą chwilę będzie 
po naszej stronie, strzelając do swoich 
towarzyszy. 


Hakowanie będzie wręcz niezbędne 

w starciach z niektórymi przeciwnikami, np. 
bardzo szybkimi i zabójczymi latającymi 
dronami, które przed zestrzeleniem 
będziemy musieli pozbawić osłon. Podobnie 
mają wyglądać niektóre starcia z bossami, 
np. z żołnierzem z dwoma minigunami 
„zakutym” w specjalną zbroję energetyczną. 
Podobnych wyzwań będzie najwięcej 

w trybie czteroosobowej kooperacji, 

o którym więcej w ramce„W kupie raźniej”. 


Korzystanie z umiejętności hakerskich 
nagradzane będzie ładującymi Dart Vision 


== 


punktami IPA (Inteligencja-Percepcja- 
-Adrenalina). Kolejne umiejętności 
zdobędziemy natomiast wraz z postępami 

w grze. Przeważnie stanie się tak po udanej 
„ekstrakcji” chipa ze wskazanego nam celu, jak 
podczas wspominanej misji Executive Search, 
w trakcie której do ucha ciepłych jeszcze zwłok 
dyrektora firmy wkładamy specjalne 
urządzenie i wycinamy jego Dart 6 (całość 
oglądając w postaci przerywnika filmowego, 
którego klimat buduje zmiana widoku na 
prześwietlający przeciwnika „rentgen”). Na 
dalszych etapach opanujemy m.in. takie 
zdolności, jak Adrenaline Rush 
(prawdopodobnie zwiększa szybkość postaci 
lub jej zdrowie) czy Perforator (zamienia 
obiekty w granaty odłamkowe). 


Dwa światy 

Nie wszyscy napotykani w Syndicate ludzie 
będą jednak mieli wszczepione chipy. Wielu 
opiera się temu „udogodnieniu co 
doprowadziło do silnego podziału 
społeczeństwa. Posiadacze ulepszeń żyją 

w jasnych, czystych i komfortowych 
apartamentach nowych miast zbudowanych 


MAŁY, ALE WARIAT 
Na naszej drodze staną także maszyny, w tym 
szybkie i trudne do zestrzelenia drony bojowe. 


nad dawnymi metropoliami, podczas gdy ci 
niechętni (lub sprzeciwiający się) 
modyfikacjom żyją w nędzy, w częściowo 
opuszczonych i zrujnowanych starych 
dzielnicach takich miast, jak Los Angeles czy 
Nowy Jork (w trakcie gry zawitamy też m.in. 
do Azji). 


Niektóre misje wymagać będą od agenta 
Kilo zejścia na„niższy poziom, gdzie 
praktycznie każdy będzie wobec niego 
wrogo nastawiony. Etapy te wprowadzą 
nieco różnorodności zarówno jeśli chodzi 

o odwiedzane lokacje, jak i samą walkę. To 
dlatego, że w starciu z ludźmi niemającymi 
chipów nieskuteczne staną się umiejętności 
hakerskie i zdani będziemy wyłącznie na 
trzymane w ręku pukawki. Te strzelaniny 
mają być ciekawsze, także dlatego że 
przeciwnicy wykorzystywać będą głównie 
różnego rodzaju samoróbki, które będziemy 
mogli, po zabiciu właścicieli, podnieść i użyć. 
Nieważne więc, czy w luksusowych 
wnętrzach, czy zrujnowanych i brudnych 
dzielnicach biedoty — w Syndicate trup 
będzie się ścielił gęsto. ©) 


Włamując się do chipa w mózgu przeciwnika, „przekonamy” 


go, aby przyłożył sobie pistolet do skroni i pociągnął za spust 
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Pełna.prędkość 


2 sekundach 
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PS3 X360 WII 
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Kataklizm zniszczył tylko część 
Dubaju, w grze nie zabraknie 
więc pięknych widoków. 


IA Uwagę zwraca agresywna sztuczna 

inteligencja towarzyszy bohatera, 
8 którzy nie czekają na gracza i sami 
|- prą do przodu. 
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The Line dość mocno kojarzy się z serią 
Gears of War - główny bohater wie m.in. 
jak kryć się za osłonami terenowymi. 


<A 


Wusupuje piach z wojskowych trepóu: 


Twórcy: 
YAGER Development 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
wiosna 2012 
Internet: 


www.specopstheline.com M 


Zasypane tonami piasku 

| nowoczesne miasto, dziesiątki 

"_// fanatycznych wrogów, 

pułkownik, który w pustynnym klimacie 
najwyraźniej zwariował i drużyna trzech 
twardzieli zmuszonych stawić temu 
wszystkiemu czoła. Spec Ops: The Line to 
ciekawa gra wojenna, której 
najsilniejszym elementem może okazać 
się - co rzadkie - fabuła. 


O Spec Ops: The Line przez ostatni rok nie 
mówiono praktycznie nic. Po chłodnym 
przyjęciu tego tytułu na targach E3 i krótkich 
testach wersji beta z zeszłego roku twórcy 
The Line zamknęli się w studiu i ostro wzięli 
za szlifowanie gry. Wracają z produktem, 
który jest już niemal gotowy, by zmierzyć się 
z oczekiwaniami graczy. | który nie próbuje 
łatwo wkupić się w ich łaski - choć Spec Ops 
zabiera nas w podróż na Bliski Wschód, to 
palm, wielbłądów i hotelowych basenów nie 
będzie. Co dostaniemy zamiast nich? Palące 
słońce, burzę piaskową i pewnego bardzo 
niebezpiecznego świra. 


Dubaj, stworzony za petrodolary raj, 
wydawał się wieczny. A jednak: 
zabudowane hotelami i drapaczami chmur 


luksusowe miasto dotknęła jedna 
z największych klęsk żywiołowych 

w historii. Seria gwałtownych burz 
piaskowych zasypała nie tylko ulice, ale 

i niektóre budynki — aż po dachy. Panicznej 
ewakuacji doglądał pułkownik Konrad wraz 
ze swoimi ludźmi. Niestety, pogarszające się 
warunki sprawiły, że kontakt z jego 
oddziałem został przerwany, a on sam - jak 
przypuszczała amerykańska armia — zginął. 
Pół roku później jednak z Dubaju zaczynają 
docierać niepokojące doniesienia... 


W grze wcielimy się w rolę kapitana Martina 
Walkera, dowódcy trzyosobowej drużyny 
Delta, która zostaje wysłana z misją 
zwiadowczą do zasypanego miasta. 
Przyjemna początkowo wycieczka szybko 
przeradza się jednak w odkrywanie prawdy 
o sadystycznym pułkowniku, który 
wykorzystując niecodzienną sytuację, 
przejmuje władzę nad zasypanym miastem 
i... powiedzmy, że takie słowa jak,„litość” czy 
„humanitaryzm” bez żalu wykreśla przy tym 
ze swojego słownika. Jeśli powyższy opis 
fabuły wydaje się znajomy, nie jest to 
przypadek. Twórcy nie ukrywają, że historia 
gry oparta jest na książce Josepha Conrada 
„Jądro ciemności”, a w wielu scenach 
przypomina powstały na jej bazie film „Czas 


Gry nie muszą być realistyczne: 
bohater nic nie robi sobie z siły 
tarcia i po kilkusetmetrowych 
linach zjeżdża w samych 
rękawiczkach. 


Budynek, który 
najpewniej odwiedzimy 
pod koniec gry, to 
w rzeczywistości Burdż 
Chalifa - ukończony 
w 2009 roku najwyższy 
obecnie drapacz chmur 
o wysokości 828 metrów. 
Ma on 163 piętra 
użytkowe oraz 46 pięter 
technicznych. Dla 
porównania - całkowita 
wysokość Pałacu Kultury 
i Nauki w Warszawie to 
M nieco ponad 230 metrów 
przy 42 piętrach... 


KM 


tx - 
29 e Nd SO sk: R 
apokalipsy". Spec Ops: The Line będzie 
strzelanką, ale mimo wszystko twórcy wydają 
się szukać fabuły, która zmusi gracza do 
myślenia i podejmowania moralnych 
wyborów. Najlepszym przykładem jest tu 
pokazana nam na prezentacji scena, w której 
gracz, przymuszony przez pułkownika, 
decyduje o życiu lub śmierci jednego z dwóch 
żołnierzy: celując z własnej broni musi zabić 
jednego z nich, by uwolnić drugiego. Co 
ważne, choć przewaga liczebna wroga 
sprawia, że atak lub próba uratowania obydwu 
nie wydaje się dobrym pomysłem - można 
jednak zdecydować się i na taką opcję. 


me 
= 


Scena ta pokazuje, że w Spec Ops: The Line 
tak naprawdę nie ma właściwych wyborów. 
Każda nasza decyzja pociągnie za sobą 
określone skutki — tak pozytywne, jak 

i negatywne. Możemy podporządkować się 
woli pułkownika wywołując tym samym 


negatywne komentarze członków naszego 
zespołu lub przeciwstawić się szaleńcowi. 
Poprawi to relacje w oddziale, członkowie 
drużyny będą ratować nas z każdej opresji, 
a my bez wyrzutów sumienia spojrzymy 

w lustro. Jednocześnie sprawi jednak, że gra 
stanie się wyraźnie trudniejsza, a czasem 
zamiast ratować niewinnych ludzi, narazimy 
ich na niebezpieczeństwo lub śmierć. 


Niezależnie od naszego postępowania 
ciągle towarzyszyć nam będzie dwóch 
żołnierzy z jednostki Delta Force. Kierując 
dowódcą drużyny, będziemy wydawać 
rozkazy. W zależności od potrzeb możemy 
np. wskazać cel do ogłuszenia czy 
„usunięcia” lub nawet wydać polecenie 
wyleczenia rannego kompana. Zabawa 

w przywódcę nie zawsze będzie jednak 
możliwa — czasem sytuacja na polu walki 
zwyczajnie nie pozwala skutecznie kierować 
oddziałem. Przeszkodą mogą być np. 
podmuchy wiatru i wdzierający się do oczu 
piach — w takich warunkach kompani nie 
usłyszą naszych rozkazów, przez co 
będziemy mogli liczyć tylko na siebie 

(a pełną kontrolę nad nimi przejmie 
sztuczna inteligencja). 


1SPEC OPS: THĘ 


zw 

| Misją głównego bohatera The Line, je " 
*_ Martina Walkera, będzie wyjaśnienie 
= tego, co przez ostatnie półrocze 

= działo się w zrujnowanym Dubaju 

i kto za to odpowiada. 


Wpływ niezwykle efektownych graficznie 
burz piaskowych przejawiać ma się także 

w mechanizmach rozgrywki, w tym 

np. zmianą „geografii” kolejnych poziomów: 

a to zagłębienia terenu zostaną zasypane, 

a to osłabiona konstrukcja budynku nie 
wytrzyma naporu nawałnicy i rozpadnie się 
na naszych oczach, kiedy indziej tumany 
piachu sprawią, że widzieć będziemy niewiele 
dalej niż na kilka metrów. Na szczęście 
podobne problemy z percepcją dotkną 
również naszych przeciwników, przez co 
podejście ludzi pułkownika Konrada może 
okazać się w niektórych sytuacjach łatwiejsze. 
Żywioł pustyni wykorzystamy również w inny 
sposób: niekiedy wystarczy np. strzelić 

w szybę, by napierające na nią tony piasku 
zasypały naszych wrogów. Bardziej pechowe 
może za to okazać się spotkanie 

z przykrytymi piachem niestabilnymi 
podłogami (większa część gry toczyć się 
będzie w zasypanych przez żywioł 
budynkach) - upadek może okazać się 
bolesny, na dodatek gdzieś tam, poniżej, 
mogą czekać ludzie pułkownika. 


Standardowe wyposażenie kapitana Martina 
Walkera to przypominający klasyczny M16 ©) 
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TRUDNE SPRAWY 

WThe Line nie zabraknie momentów, 
w których będziemy musieli dokonać 
trudnych wyborów, często decydując 
o życiu i śmierci niewinnych ludzi. 


„be : | 


LE t t R j M, 


PATOS MUSI BYĆ 

Twórcy zapewniają, że w grze 
będą momenty mocno 
oddziałujące na emocje graczy. 


W 


JĄDRO 
APOKALIPSY 


Książka Josepha Conrada 
„Jądro ciemności” to 
historia Charlesa 
Marlowa, kapitana statku 
płynącego w górę rzeki 
Kongo. Podczas jednej 

z wypraw udaje się on do 
placówki handlowej 
dowodzonej przez 
niejakiego Kurtza. 

Na miejscu okazuje się, 
że przeobraził się on 

w lokalnego tyrana. 
Fabuła książki stała się 
podstawą scenariusza 
„Czasu apokalipsy”, filmu 
Francisa Forda Coppoli 

z 1979 roku, który 
przeniósł fabułę w realia 
wojny wietnamskiej. 
Miejsce agenta 
handlowego zajął 
pułkownik Walter Kurtz 
(w tej roli Marlon Brando 
- na zdjęciu), dezerter 

z amerykańskiej armii, 
który na pograniczu 
Kambodży stworzył 
własną armię i quasi- 
-państwo podległych mu 
tubylców. 


BYŁO NAS TRZECH 
Twórcy nie zdradzają czy w grze 
znajdzie się kooperacja sieciowa. 
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lE tytuł dorosły, | 


poulażnu, a przez to wciągający 


karabin MGA1 oraz pistolet M9, do których 
możemy dodatkowo przykręcać tłumik. Wraz 
z kolejnymi etapami i powalonymi wrogami 
przyjdzie nam zaznajomić się z upuszczonymi 
przez nich zabawkami — ogółem ma ich być 
około 20 rodzajów, w tym strzelby, snajperki, 
karabinki automatyczne i karabiny. Nasz 
bohater, choć jak przystało na postać z gry 
akcji kark ma szeroki, a bary nawykłe do 
wysiłku, będzie mógł jednak nosić ze sobą 
jedynie dwa wybrane rodzaje broni długiej 
oraz pistolet, a od czasu do czasu także 
granaty. Te ostatnie pojawią się również 

w wersji wystrzeliwanej z granatnika 
podwieszanego np. pod SCAR-H. 


Całość składać się będzie z 15 etapów, 
których przejście zająć ma według deklaracji 
twórców od 8 do 10 godzin (do tego dojdzie 
oczywiście tryb multiplayer, ale o jego 
zawartości twórcy nie chcą na razie wiele 
mówić). Zawalona wrakami autostrada do 
Dubaju, wypełnione trupami kanały, ruiny 
budynków, wiadukty, w końcu otwarte 
przestrzenie i dachy wieżowców — oto 


BLISKIE SPOTKANIA 
Rozgrywkę urozmaicą misje, 
podczas których będziemy 
musieli poradzić sobie bez 
wsparcia towarzyszy — czasem 
także bez broni. 


lokacje, w jakich przyjdzie nam walczyć. 
Okazji do stosowania snajperki nie zabraknie, 
na bliskie odległości przyda się też śrutowa 
strzelba. Nie zabraknie też broni cięższego 
kalibru: stacjonarnych karabinów, także 
takich zamontowanych na burtach 
śmigłowców. Pojawią się również etapy, 

w których będziemy musieli przetrwać 
odcięci od kompanów, pozbawieni dobrej 
broni - wyraźnie inne od głównej części gry. 
Możemy więc liczyć na duże zróżnicowanie 
rozgrywki, aż do jej spektakularnego finału. 
Twórcy nie przyznali tego bowiem wprost, 
ale z różnych ich wypowiedzi łatwo 
wywnioskować, że zwieńczeniem gry będzie 
konfrontacja z Johnem Konradem, która 
może mieć miejsce w budynku nazwanym 
przez nich Wieżą Konrada. Wedle wszystkich 
znaków jej odpowiednikiem w naszej 
rzeczywistości jest najwyższy obecnie 
budynek świata - górujący nad Dubajem 
Burdż Chalifa. 


Niezła będzie także oprawa graficzna 

— szczególnie w porównaniu z tym, co 
pokazywano dziennikarzom mniej więcej 
przed rokiem. Spec Ops: The Line prezentuje 
się teraz zdecydowanie ładniej: podciągnięto 
jakość i rozdzielczość tekstur, zadbano 

o efekty graficzne, które powodują, że 
otoczenie nie wygląda już tak sterylnie. 
Wypada również wspomnieć o muzyce: na 
ścieżkę dźwiękową złożą się zarówno utwory 
autorskie, jak i znane z radia współczesne hity 
- twórcy jednak nie podają żadnych 
konkretów, zasłaniając się tym, że negocjacje 
na ten temat ciągle trwają. Jeśli więc fabuła 
spełni pokładane w niej nadzieje — zabawy 
nietuzinkowej i pełnej dylematów moralnych 
— dostaniemy tytuł dorosły, poważny, a przez 
to wciągający. A takich produkcji wciąż mamy 
za mało, prawda? ©) 
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Zamachouwiec-samobójca: 


Ostatnie miesiące życia 
kolejnych generacji platform do 
grania rzadko przynoszą 
niespodzianki - większość tytułów 
wydawanych w tym okresie to następne 
części kolejnych odsłon hitowych 
przeróbek bestsellerów sprzed lat. 

Od każdej reguły musi być jednak wyjątek 
i wszystko wskazuje na to, że będzie nim 
Rainbow 6 Patriots — kto wie, czy nie 
ostatnia wielka strzelanka ery PS3/X360, 
a jednocześnie zapowiedź tego, co czeka 
nas w tym gatunku w przyszłości. 


Najlepiej o tym, czym Rainbow 6 ma być, 
opowiada filmik przygotowany przez 
Ubisoft ponad rok temu na potrzeby 


EROS ALI a. 
a Ć CO 


ka. "wyrkh 


” Prezentacja rozgrywki zaczyna się 
nietypowo - nasz bohater świętuje 
urodziny ze swoją małżonką. 
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zespołu pracującego nad tym projektem (ze 
szczegółami prezentujemy go poniżej). 
Tego typu animacje - trudno nazwać je 
inaczej, nawet jeśli wyglądają niemal jak 
zapis autentycznej rozgrywki — często 
stosuje się w procesie twórczym, by podjąć 
próbę wizualizacji pomysłów zawartych 

w pierwszym dokumencie projektowym. To 
między innymi na ich podstawie 
podejmowane są decyzje o zapaleniu 
„zielonego światła” dla projektu — i wcale 
nie dziwi, że po obejrzeniu tego, co 
przygotowała ekipa Ubisoft Montreal, 
szefowie francuskiego koncernu 
zainwestowali w Patriots. Tak nowatorskich 
pomysłów nie było w gatunku strzelanek od 
dawna! 


OU je rcapy 
skuzw2i. APG. boak „BUT =. IOWA 


0 


i Idyllę przerywa wkroczenie Patriotów. 


nim ultimatum... 


nah wewn PA Z PRA 


Krępują żonę bohatera i stawiają przed 


Najważniejsze innowacje dotyczą sposobu 
opowiadania historii. O ile mechanizmy 
rozgrywki związane z wykonywaniem misji, 
wymianą ognia, skradaniem się, 
planowaniem działań kierowanego oddziału 
są bardzo złożone, ale wcale nie nowe, tak 
fabuła Patriots toczyć się będzie w sposób 
unikatowy. Szukając inspiracji dla nowej gry 
z serii dotąd nazywanej Rainbow Six, twórcy 
sięgnęli do źródła, a więc do pierwszych 
powieści amerykańskiego pisarza 

i militarysty Toma Clancy'ego 
opowiadających o tytułowej Tęczowej 
Szóstce, oddziale antyterrorystów 
rozprawiających się z wszelkiego rodzaju 
niebezpieczeństwami zagrażającymi 
Ameryce (i nie tylko). Ich uwagę zwrócił 


Jedną z nowych technik 
będzie Ceiling Breach, 
pozwalająca zaskoczyć 
wrogów „wejściem” 
przez sufit. 


a szaty r 


Zadanie jest niezwykłe - bohater, ubrany 
w kamizelkę z ładunkiem wybuchowym, 
musi dotrzeć do Times Square. 


1 Furgonetkę terrorystów zatrzymuje 
oddział Rainbow 6, którego żołnierze 
przygotowali pułapkę na moście. 


GH 


Choć w oryginalnej 
książce oddział 
antyterrorystów nosił 
nazwę Rainbow Six 

- i tak też odnoszono 
się do niego we 
wszystkich 
dotychczasowych 
grach o Tęczowych 

- wPatriots„Six” 
zmienia się w „6'. To 
pomysł specjalistów od 
marketingu, których 
urzekło opracowane 
przez grafików logo 
nowej gry: faktycznie 
klimatyczne. 


Potem następuje sekwencja snajperska roi 
- w nieszczęśnika z kamizelką z bombą sm 


strzelać jednak nie należy. 


: RAINBOW 6 PATRIOTS ! 


pewien fakt, który przez twórców 


poprzednich odsłon serii został „przeoczony” 
-z w powieściach Clancy przedstawiał punkt 
, widzenia nie tylko członków zespołu 


Rainbow,ale też terrorystów i ich ofiar. 
Patriots ma'więc być pierwszą grą z cyklu, 
która spróbuje pokazać wydarzenia 

z różnych perspektyw. Zaprezentuje 
motywacje „tych złych” a jednocześnie 
pokaże wybory, przed jakimi stają czasem 
„dobrzy” - także te, które wiążą się 

z poświęceniem jednego ż życia dla ratowania 
wielu. Wszystko to ma sprawić, byśmy 
poczuli wagę decyzji i podejmowanych przez 
antyterrorystów — a także uzmysłowić, że 
wojna z terrorem, choć słuszna, rzadko kiedy 
bywa jednoznaczna. 


Dodatkowej pikanterii dodaje fabule 
Patriots fakt, że zdecydowanie, większa część 
gry (ok. 80%) toczyć się będzie a 
terytorium Stanów Zjednoczonych 
(pozostałe misje zabiorą nas m.in. w okolice 
Gruzji), a przestępcami będą obywatele 
amerykańscy — członkowie bojówki 
nazywającej siebie Prawdziwymi Patriotami. 
Przewodzi im facet o nazwisku Tredway, 

w chłodny i rzeczowy sposób głoszący 
przekonanie, że przedstawiciele sektora 
bankowego i klasa polityczna USA to grupa 
ludzi, którzy mają na celu wyłącznie wyzysk 
„zwykłego człowieka” - i tylko uwolnienie 
Ameryki od tych pasożytów da jej 
mieszkańcom prawdziwą wolność. By 
osiągnąć ten cel, jest gotów poświęcić 
siebie, swoich podwładnych, a także 
przypadkowych obywateli — choć jeśli już 
ktoś musi zginąć, to lepiej, by był to ktoś, kto 
pracuje dla korporacji i przyczynia się do 
wyzysku innych. Taką właśnie postać 
poznajemy-we wstępie do wspomnianego 
wcześniej filmu: to przedstawiciel wyższej 


A 

j Zejście z mostu to typowa dla serii „akcja 
z linką” - podczas takiego zjazdu 
będziemy mogli np. swobodnie strzelać. 


klasy średniej, który akurat świętuje z żoną 
w domu urodziny. Z jego perspektywy 

(i jego oczami) obserwujemy, jak do 
mieszkania wpadają Patrioci, którzy 
kneblują małżonkę i grożąc jej śmiercią (jak 
i zabójstwem dziecka pary, które płacze 
gdzieś poza kadrem), zmuszają bohatera do 
ubrania kamizelki z przytwierdzonym do 
niej ładunkiem wybuchowym. Zadaniem 
nieszczęśnika będzie dotarcie z bombą do 
Times Square, centralnego placu Nowego 
Jorku — nie będzie to jednak łatwe, bowiem 
po drodze, na moście, furgonetka z nim 

i terrorystami zostaje ostrzelana 

i zatrzymana przez Tęczową Szóstkę. 


Ta sekwencja pokazuje kilka rozwiązań, 
których wcześniej w strzelankach nie 
spotykaliśmy: nie dość, że obserwujemy 
wydarzenia z punktu widzenia kogoś, kto 
nawet nie ma przy sobie karabinu, to na 
dodatek gra zmusza do dodatkowej 
aktywności. O ile w innych produkcjach 
sekwencje tego typu byłyby zwykłymi 
animowanymi przerywnikami, tu wymagają 
od gracza uwagi, bo np. każą trzymać 
wciśnięty wskazany przycisk pada, co 
odpowiada palcowi leżącemu na blokadzie 
zapalnika. To nie czas na odłożenie 
kontrolera i sięgnięcie po herbatę. Podobnie 
jak w Heavy Rain (jednym ze źródeł 
inspiracji, do którego twórcy otwarcie się 
przyznają), nawet w momentach, które nie 
polegają na strzelaniu, Patriots będzie 
angażować gracza, każąc mu operować 
padem, by wykonywać różnego rodzaju 
czynności. Jednocześnie w prezentowanej 
scenie punkt widzenia, z którego 
obserwujemy wydarzenia, zmienia się. Na 
początku jest to „zwykła” ofiara terrorystów, 
później jednak wchodzimy w skórę członka 
Tęczowej Szóstki, który musi dotrzeć do 
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DO GÓRY NOGAMI 


Mechanika korzystania z linki z hakiem śś 
zostanie rozbudowana w stosunku do 
wcześniejszych części. Będzie można 


np. spuszczać się wzdłuż ściany 


w pozycji stojącej twarzą w dół (to tzw. 


Rap Jumping). 


CLARK, 
CHAVEZ 
I SPÓŁKA 


Pierwsza książka Toma 
Clancy'ego o Rainbow 
Six koncentrowała się 
na dwóch postaciach 

- członkach oddziału 
antyterrorystów, Johnie 
Clarku i Dingu Chavezie 
(obaj pojawiali się też 
w poprzednich 
powieściach tego 
autora), którzy 
występują również 

w wielu grach z serii. 
WPatriots bohaterem 
będzie jednak ktoś inny 
- James Wolfe, 
reprezentant nowej 
szkoły walki 

z terroryzmem, bardziej 
bezwzględny i brutalny 
niż jego poprzednicy. 
Zdaniem Wolfe'a, by 
odnieść w tej walce 
zwycięstwo, niezbędne 
są poświęcenia - także 
wśród cywili. Ta filozofia 
zostanie w grze 
wystawiona na próbę. 


„nosiciela” bomby, a w finałowej scenie 
podjąć decyzję o... zrzuceniu go z mostu do 
rzeki. To jedyny sposób na uratowanie 
niemal setki osób znajdujących się 

w pobliżu: zamachowcy odpalają bowiem 
bombę drogą radiową, dając dowódcy 
antyterrorystów ledwie kilkanaście sekund 
na podjęcie decyzji. A niełatwo to zrobić, 
kiedy przypomnimy sobie wcześniejsze 
sceny pokazujące, że człowiek, którego za 
chwilę pozbawimy życia jest taki, jak my 
sami, że to więcej niż tylko zbitek pikseli. 


Tę nową dla serii (i gatunku) wizję 
wprowadza w życie człowiek o nazwisku 
David Sears, dyrektor kreatywny projektu 
Rainbow 6: Patriots. Nadaje się do tego 
znakomicie. Ma w swoim dorobku klasyczne 
przygodówki (tworzył m.in. kultową grę 

I Have No Mouth and I Must Scream z 1995 
roku), ale dużą część swojej kariery 
zawodowej poświęcił pracy nad serią 
taktycznych strzelanek SOCOM - zna się 
więc zarówno na opowiadaniu historii, jak 
i na tym, by strzał ze strzelby miał 
odpowiednią moc i wywoływał 


odpowiednie obrażenia. A również i w tej 
drugiej kwestii - mechanizmów rozgrywki 
dotyczących strzelania — Patriots ma 
zaskakiwać, choć w tym temacie raczej 
pomysłami na rozwinięcie znanych 
rozwiązań niż patentami prawdziwie 
rewolucyjnymi. 


Cały zespół pracujący nad grą dużo uwagi 
poświęca temu, by jak najwiarygodniej 
oddać wrażenie bycia członkiem grupy 
antyterrorystów: dotyczy to zarówno 
czegoś, co po angielsku zwie się „body 
awareness” (w wolnym tłumaczeniu: „czucie 
ciała bohatera”), jak i zachowań 
towarzyszących nam w trakcie misji 
kompanów. Patriots działa w oparciu 

o autorski silnik Anvil - niezwykłe złożony, 
ale stworzony z myślą o serii Assassin's 
Creed, która reprezentuje zupełnie inny 
rodzaj rozgrywki. By mógł on napędzać 


strzelankę, konieczne były więc modyfikacje. 


Udało się m.in. dodać liczne animacje, 
stworzone w oparciu o technikę „full body 
capture”, czyli takie procedury motion 
capture (więcej na str. 56), w trakcie których 


ę 


Pa 1 


jednocześnie rejestrowano ruchy aktorów, 
wydawane przez nich odgłosy 

(np. towarzyszące doskoczeniu do osłory 
terenowej), a także mimikę. Zdaniem 
przedstawicieli zespołu Ubisoft a w 
gwarantują one, że Patriots będzie 
produkcją, która jak żadna inna odda 
właściwie całą biomechanikę ruchów 
wirtualnych postaci. To przywiązanie 
do szczegółów przekłada się również 
na czynności związane z bronią palną: / 
idealnie odtworzone będą m.in. wszystkie 
ruchy związane z przeładowaniem karabinu 
czy innych pukawek, a operacja ta zajmie 
tyle samo czasu, ile w rzeczywistości. Jeśli 
więc np. w trakcie tej operacji żołnierz 
otrzyma rozkaz zmiany pozycji, przerwie 
zabawę z bronią, pobiegnie we wskazane 
miejsce i dopiero tam załaduje nową porcję 
pocisków. 


Zrobi to jednak — a to kolejny punkt honoru 
twórców - tylko wtedy, gdy będzie to 
racjonalne działanie. [owarzyszący nam 
żołnierze otrzymają bowiem rozbudowaną 
sztuczną inteligencję, złożoną z algorytmów 


Patriots będzie pierwszą grą z cyklu, która pokaże wyboru, , 
Ała jakimi stają „dobrzy, jak i notuWacje „tuch "KEN 


Hund 


j COP KILLER 


RZZSOĆ JEM 


Okazuje się, że na miejscu jest policja. 
K Oficerów trzeba unieszkodliwić, strzelając 
w nogi. Nie ma czasu na tłumaczenia! 
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KROK PO KROKU 

Chodzi o to, by jak najszybciej dotrzeć do 
zamachowca. Pomaga w tym skan 
sytuacyjny, „prześwietlający” otoczenie. 


dwa ieła. Pest! 7 ronicanię dna |zema 


UWAGA NA CYWILI 

W niemal każdej misji będziemy musieli 
działać wśród zwykłych obywateli. Nic nie 
może im się stać. 


podpowiadających na e rozwiązania 

w dziesiątkach różnych sytuacji. Dodatkowo 
reakcje postaci sterowanych przez konsolę 
mają być niemal zawsze zróżnicowane 

- będzie w nich pewien element 
nieprzewidywalności, którynp. zadecyduje 
0 tym, że terrorysta, biegnąc od jednej osłony 
terenowej do drugiej... botknie się i upadnie. 
Zaawansowana sztuczna inteligentja 
wykorzystywana jest jednak nie tylko do 
takich smaczków — głównym jej celem ma 
być wsparcie dla nowego systemu 
wydawania rozkazów skonstruowanego 
według filozofii „taktyki jednego przycisku”. 
Chodzi w nim o to, by konsolowf kompani 
sami domyślali się, jakiego rodzaju działanie 
jest w danym momencie najbardziej 
wskazane i by gracz mógł tylko akceptować 
podjęte przez nich decyzje, wciskając jeden 
przycisk kontrolera. Towarzysze broni będą 
uwzględniać swoje wyposażenie (np. jeśli 
damy im broń z tłumikiem, uznają, że 
priorytetem są dyskretne działania), poziom 
zagrożenia, czas dostępny na dokonanie 
wyboru, a także swoją pozycję na mapie. 
Zdarzy się również, że Al sama podpowie 


e( 

AR: ŁEĘ 

5 UŁAMEK SEKUNDY 
Przy zamachowcu, trzeba podjąć decyzję. 
Czekać na saperów, by ocalić mu życie? 
A.jeśli terroryści zdalnie wysadzą bombę? 


nam, co należy zrobić w danej sytuacji lub 
wskaże np. cel ostrzału, który w danym 
momencie będzie optymalny. Jednocześnie 
w każdej chwili będzie można uruchomić 
skomplikowany-edytor taktyk, który pozwoli -* 
bardzo precyzyjnie określić zachowanie A 
Tęczowej Szóstki, niemal całkowicie J 4 
rezygnując z decyzji podejmowanych przez 
sztuczną inteligencję. ar, a 
FAJ 
Na tym innowacje się nie kończą —noWe 
pomysły obejmują również rozgrywkę 
wsieci. Pojawi się więc m.in. system 
oceniający skuteczność przeprowadzanych 
akcji, który będzie sumował wyniki 
i porównywał je z osiągami znajomych, 
ponoć w sposób bardziej rozbudowany niż 
w serwisie Call of Duty Elite czy Battlelogu 
z Battlefielda 3. A choć wszystko to brzmi na 
razie dość fantastycznie, ekipa Ubisoftu ma 
jeszcze dużo czasu na wprowadzenie 
w życie wszystkich obietnic. Premierę gry 
wyznaczono bowiem dopiero na 2013 rok 
(zapewne pierwszy kwartał), oczywiście 
— co warto podkreślić — wciąż na 
PlayStation 3 i Xboksa 360. * 


PRZYKRO MI... 


' RAINBOW 6 PATRIOTS ! 


SZÓSTKA, CZYLI TRÓJKA 

Mimo nazwy Rainbow 6 to oddział, który 
wykonuje misje w zespołach trzyoosobowych 
(tak było też m.in. w Rainbow Six: Vegas). 


ANTYTERRORYŚCI 
W SIECI 


W multiplayerze Rainbow 6 Patriots 

— podobnie jak w innych elementach gry 
- twórcy chcą zaproponować kilka nowych 
pomysłów, które mają szansę zagościć 

na stałe w rozgrywkach sieciowych. Jedną 
z nich są tzw. Sandtable - wirtualne mapy 
poziomów, które można oglądać i analizować 
poza meczami. Specjalny system będzie 
podświetlał elementy w świecie gry, które 
można wykorzystać przy opracowywaniu 
własnych taktyk (np. drzwi, drabiny, itd.). 
Częścią możliwości taktycznych Sandtable 
będzie oznaczanie konkretnych miejsc na 
mapach (np. ikonką dobrego punktu dla 
snajpera) - taki schemat można wywołać 
w trakcie meczu. Ekipa Ubisoft Montreal 
planuje przygotowanie takich planów dla 
graczy na różnym poziomie zaawansowania: 
w wersji dla początkujących będzie można 
zobaczyć np. najlepszą ścieżkę z punktu 

A do punktu B. Inną nowością będzie 


Nieszczęśnik ma pecha. By uratować 
niewinnych, Szóstka... zrzuca go z mostu. 
Wszystkiego najlepszego z okazji urodzin! 


wprowadzenie tzw. Bazy (z ang. HQ) - lokacji 
dostępnej przed rozpoczęciem właściwego 
meczu, w której można wybrać broń 

i ekwipunek, a także wchodzić w interakcję 

z innymi graczami biorącymi udział w sesji. 
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WARTOŚĆ LUDZKIEGO ŻYCIA 
Podobnie jak w oryginale zabici gracze 
nie wrócą do zabawy, dopóki nie 

rozpocznie się kolejna runda meczu. 


pian 


= 


» 


j j 


To Counter-Strike zrobiony tak, by spodobał się zarówno 


starym wyjadaczom, jak i pocz 
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STUDIA ARCHITEKTONICZNE 

Tylko najwięksi weterani CS-a dostrzegą 
drobne poprawki wprowadzone przez 
twórców do konstrukcji poziomów. 


| 
ZNAJOME LOKACJE 

Valve obiecuje, że w Global Offensive 
powrócą dobrze znane mapy, w tym 
m.in. Dust, Nuke i Italy. 


Glob 


Rozbraja bombę: Tumon Smektała 


KÓŁKO 
BRONI 


Jedną ze zmian, jakie 
w Global Offensive 
wymusiła decyzja 

o wydaniu gry na 
konsole, jest 
konieczność 
wprowadzenia kółka 
pozwalającego 
posiadaczom padów 
wybrać pożądaną broń 
(w pecetowym 
oryginale po prostu 
wciskało się 
odpowiedni klawisz 
numeryczny). Reakcja 
fanów na tę zmianę 
była zdecydowana 

i raczej negatywna 

- wiele nieprzychylnych 
opinii na ten temat 
znaleźć można na 
poświęconych grze 
forach internetowych. 
To dowód na to, że jeśli 
są w branży gier 
jakiekolwiek świętości, 
Counter-Strike 1.6 jest 
jedną z nich, a studia 
Valve i Hidden Path 
będą musiały włożyć 
dużo wysiłku w to, by 
przekonać graczy do 
nowej interpretacji 
tego tytułu. 


Co by nie mówić o obecnej 

popularności serii Call of Duty, to 

nie od niej zaczęło się szaleństwo 
grania w strzelanki w sieci. Jedną 
z pierwszych produkcji, która uczyniła 
ztakiej rozgrywki światowy fenomen, był 
Counter-Strike, stworzony w 1999 roku 
jako fanowski dodatek do Half-Life'a. 
Wkrótce legendarny tytuł powróci - taki jak 
w oryginale, a jednak zupełnie inny. 


Twórcy Global Offensive twierdzą, że będzie 
to „definitywna wersja Counter-Strike'a ale 
warto wiedzieć, że wcale nie jest to takie 
proste. Fanowska modyfikacja do Half-Life'a 
z 1999 roku doczekała się przecież 
komercyjnej premiery już rok później i od 
tamtej pory była aktualizowana przez studio 
Valve, które przejęło prawa do tego tytułu. 
W ciągu niemal trzech lat, między 
listopadem 2000 roku a wrześniem 2003 
Counter-Strike „urósł” do wersji 1.6, która 
potem usprawniana była już w niewielkim 
stopniu (i to bez zmiany „numerka” 
modyfikacje były bowiem rozprowadzane 
przez PC-tową usługę Steam, w tle i bez 
udziału użytkowników). Kiedy w 2004 roku 
ukazała się gra Counter-Strike: Source — niby 
ta sama, ale oparta na nowym silniku 
graficznym (o nazwie Source — stąd 
podtytuł) - duża część graczy CS-a 1.6 
zbojkotowała tę edycję, uważając ją za „nie 
tę właściwą'. Ciekawe, jak społeczność 
skupiona wokół gry zareaguje na Global 
Offensive: kolejną próbę stworzenia tego 
samego, ale wyglądającego nieco inaczej 

i zmodyfikowanego, a przy tym — co stanowi 
największe wyzwanie dla twórców 

— szykowanego również na konsole. 


Global Offensive nie ma chyba jednak na celu 
przekonać starych wyjadaczy znających 
każdy zakątek kultowych map Dust, Italy czy 
Aztec, a raczej sprawić, by Counter-Strike'a 
poznali nowi gracze. Świadczy o tym pomysł 
twórców, by oprzeć zabawę na 
mechanizmach i poziomach znanych 

z oryginalnej wersji 1.6, ale dodać do nich 


Twórcy: 
Valve/Hidden Path 
Wydawca: 

Valve (PSN/XBL) 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

| kwartał 2012 
Internet: 
store.steampowered.com/ 
app/1800/ 


nte-Strike: 
Ofiensive 


rozwiązania, które uczynią grę bardziej 
przystępną. A także bardziej atrakcyjną: 
Global Offensive będzie korzystać 

z najnowszej wersji technologii graficznej 
Source, ostatnio odświeżonej na potrzeby 
Portala 2. Mimo swojego wieku, silnik ten 
wciąż ma się nieźle, praktycznie w niczym nie 
ustępując najnowszym produkcjom. 


Esencja rozgrywki jednak się nie zmieni 

— nowy Counter-Strike pozostanie grą 
sieciową przedstawiającą pojedynki dwóch 
maksymalnie pięcioosobowych drużyn: 
terrorystów i oddziałów specjalnych, które 
chcą ich powstrzymać. Na każdej z map 
wykonać należy określone zadanie - uzbroić 
lub rozbroić bombę, uratować zakładników 
itd. — ale mecz wygrać można, również 
zabijając wszystkich członków przeciwnego 
zespołu. To jedna z rzeczy, która odróżnia 
Counter-Strike'a od współczesnych 
sieciowych strzelanin: śmierć jest tu 
nieodwołalna, do gry powrócić możemy 
dopiero po zakończeniu rundy. Global 
Offensive zachowuje tę zasadę, podobnie 
zresztą, jak i kolejną regułę znaną 

z oryginału: zdrowie graczy nie regeneruje 
się, muszą więc oni unikać kul przeciwnika 
w dużo większym stopniu niż np. w Call of 
Duty czy Battlefieldzie, bo nie ma tu żadnej 
możliwości opatrzenia ran w trakcie meczu. 
Śmierć ma zresztą jeszcze jedną 
konsekwencję, która również pozostanie 
niezmieniona: gdy zginiemy, tracimy broń. 
Przed kolejnym meczem trzeba więc ją 
wykupić, korzystając z pieniędzy zdobytych 
w trakcie wcześniejszych spotkań (np. za 
liczbę zabitych przeciwników). 


Ta specyficzna ekonomia — zarabianie 
pieniędzy w trakcie meczów, następnie 
wydawanie ich na ponowny zakup sprzętu 
lub inwestycje w lepszy arsenał - od zawsze 
była znakiem rozpoznawczym Counter- 
-Strike'a i pojawi się także w podstawowych 
trybach Global Offensive. Nowa odsłona gry 
dostanie jednak co najmniej dwa nowe 
warianty rozgrywki, które zmienią ten 


I COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE I 


mechanizm: jeden stworzony z myślą 

o nowicjuszach, drugi zaś dla weteranów. 
Pierwszy to tzw. Casual Mode, w którym co 
prawda po śmierci stracimy posiadaną broń, 
ale nie będzie to miało większego znaczenia, 
gdyż między meczami będzie można 
wybrać dowolną spluwę, nie przejmując się 
pieniędzmi. Inaczej do tego samego 
problemu twórcy podchodzą w trybie 
Arsenal: tutaj broni się nie kupuje, ale 
zdobywa za zabójstwa — wszyscy gracze 
zaczynają ze zwykłym pistoletem, ale po 
zabiciu każdego mogą wybrać nową broń 
(odpowiedniego poziomu). Co ciekawe, tryb 
Arsenal jest inspirowany fanowską 
modyfikacją do oryginalnego Counter- 
-Strike'a o nazwie Gun Game, a twórcy tej 
przeróbki zostali zaproszeni do prac nad grą. 
Valve od zawsze stara się na różne sposoby 
wspierać i wykorzystywać swoją 
społeczność i nie inaczej jest tym razem. 


Ważną zmianą - kolejną, którą docenią 
głównie początkujący gracze, ale skorzystają 
na niej również weterani serii — jest 
wprowadzenie matchmakingu, czyli systemu, 
który będzie dobierał graczy do meczów, 
biorąc pod uwagę ich faktyczną wprawę. Stoi 
za tym bardzo złożony mechanizm, oparty na 
znanym głównie z rozgrywek szachowych 
algorytmie rankingowym ELO, który będzie 
musiał poradzić sobie nie tylko z różnicami 
między umiejętnościami graczy, ale i różnymi 
platformami: posiadacze PlayStation 3 będą 
mogli bowiem grać za pośrednictwem sieci 

z użytkownikami PC i Maców. 


Pozostałe modyfikacje oryginału to coś, co 
dla wielu graczy — szczególnie konsolowych 
- będzie zupełnie niedostrzegalne. Tylko 
terroryści/antyterroryści z dużym stażem 
zauważą bowiem modyfikacje map. 
Potwierdzono już, że poza nowymi pojawią 
się też klasyczne poziomy Dust, Dust2, 
Aztec, Nuke, Inferno, Italy i Office, a część 

z nich ulegnie lekkim architektonicznym 
modyfikacjom. Niektóre zmiany będą 
subtelne, inne zaś wyraźniejsze, jak 
chociażby poszerzenie przejścia pod 
mostem na mapie Dust (gdzie terroryści byli 
wystawieni na ataki snajperów) i dodanie do 
niego schodów, które pozwolą łatwo uciec 
z tego miejsca, kiedy okaże się, że ktoś 
rzeczywiście poluje tam na ofiary. 


Pojawią się też nowe bronie: część z nich 
będzie miała poważny wpływ na rozgrywkę 
i stosowaną taktykę (tu wymienić trzeba np. 
koktajl Mołotowa pozwalający zablokować 
część poziomu ścianą ognia), inne zaś są 
raczej formą żartu, puszczenia oka do fanów 
(np. pistolet ogłuszający Zeus, który jest 
najdroższą bronią w grze, ma tylko jeden 
pocisk i zdaje się mówić w imieniu 
właściciela: „Jestem tak dobry, że mogę 
sobie pozwolić na tego typu szastanie 
pieniędzmi”). Pytanie tylko, czy gracze 
rzeczywiście „tak dobrzy” zechcą zostawić 
swojego ukochanego CS-a 1.6 i przesiąść się 
na Global Offensive? Odpowiedź poznamy 
w pierwszych miesiącach 2012 roku, kiedy 
to gra trafi do dystrybucji w Xbox Live 

i PlayStation Network. 6) 
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ARSENAŁ ROBOTA 

Roboty nie mogą korzystać 

z Kałasznikowa i M16A4 - twórcy 
wymyślają więc bronie dla 
Transformerów. Gear Shredder 
strzela wirującymi ostrzami (po 
lewej, w rękach CIifffumper"'a), 
Photon Burst zaś kulami energii 
(poniżej, używa go Starscream). 


OPTIMUS PIERWSZY 

Optimus Prime, przywódca Autobotów, będzie jednym 

z najpotężniejszych Transformerów. Pokierujemy nim w scenie 
batalistycznej, która ma pokazać skalę wojny z Decepticonami. 


FRUWAJĄCY JAZZ 

Sekwencje z Jazzem będą bardzo 
dynamiczne - skorzysta on z energetycznej 
linki, na której „frunie” niczym Tarzan. 


Fall of Cubertron to „Call of Dutu Z robotami” — totalna 
uiojna maszyn W szalenie efektownej oprawie 
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Twórcy: 

High Moon Studios 
Wydawca: 

LEM 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
jesień 2012 
Internet: | 
sformersgame.com M 


M Powrót Grimlocka do 
świata Transformerów to 
| duże wydarzenie dla 
| fanówserii. Pojawił się on 
| już w oryginalnej 
kreskówce z 1984 roku 
| iwzestawieniach 
| najpopularniejszych 
robotów zwykle pojawia 
| się w czołówce. Z drugiej 
| jednak strony w wielu 
| kolejnych odsłonach cyklu 
| nie był obecny. Wynika to 
m.in. z tego, że należy do 
Dinobotów - maszyn, 
które po opuszczeniu 
| Cybertrona wylądowały na 
Ń. Ziemi cztery miliony lat 
| temu. Ponieważ na naszej 
planecie rządziły wtedy 
M dinozaury, to w nie zaczęły 
| transformować się 
| maszyny i dlatego część 
twórców komiksów czy 
filmów rezygnowała 
z przypominania tych 
postaci, bo cały pomysł 
wydawał im się zbyt 
karkołomny. Ekipa studia 
High Moon twierdzi 
| jednak, że wie, jak pokazać 
Grimlocka we właściwy 
sposób. 


Choć wydawać by się mogło, że Cybertron, jako planeta maszyn, nie powinien zachwycać krajobrazami, projektanci poziomów 
robią wszystko, by nadać lokacjom wyraźny charakter - zachwycają one zwłaszcza rozmachem i zróżnicowaniem. 


ranstormers: 
all of Cybertron 


Choć dla wielu skojarzenie 

z nazwą Transformers jest jedno 
- wypięta pupa Megan Fox 

z kinowego filmu z 2007 roku - jest to seria 

zhistorią dłuższą i bogatszą nawet od 

krągłości jednej z atrakcyjniejszych 

aktorek. Kto jeszcze jej nie poznał (serii...), 

będzie miał okazję zrobić to jesienią 2012 

roku, biorąc udział w wydarzeniach dla 

świata Transformerów przełomowych. 


Transformery to roboty z planety Cybertron, 
które posiadają niezwykłą umiejętność: 
potrafią zmieniać swój kształt i rozmiary, 
przybierając postać np. ciężarówki, helikoptera 
czy czołgu. Maszyny te podzielone są na dwie 
frakcje, które„od zawsze” znajdują się w stanie 
wojny: to Autoboty, dowodzone przez robota 
znanego jako Optimus Prime oraz 
Decepticony, którymi kieruje Megatron. Do 
życia powołała je japońska kreskówka z 1984 
roku, potem jednak pojawiło się wiele innych 
animacji, komiksów, książek, gier i filmów 
odnoszących się do pomysłu na„zmieniające 
się” roboty. Wiele z nich wniosło do świata 
Transformerów własne rozwiązania fabularne, 
co negatywnie wpłynęło na ciągłość wydarzeń 
osadzonych w tym fikcyjnym uniwersum. Fall 
of Cybertron to jednak gra, która ma należeć 
do aktualnego kanonu, który tworzą książki 
„Exodus”"i„Exile" (niestety, niedostępne 

w Polsce), serial Transformers: Prime (który 
powinien już być emitowany w polskim 
Cartoon Network), a także gra Transformers: 
War for Cybertron z 2010 roku. 


Nowa gra ma być zresztą bezpośrednią 
kontynuacją produkcji sprzed dwóch lat 

— tworzona jest przez ten sam zespół, który 
zachęcony wysokimi ocenami War for 
Cybertron (i nie zniechęcony przeciętnymi 
wynikami sprzedaży), postanowił stworzyć 
coś, co z jednej strony zadowoli wszystkich 
fanów Transformerów, z drugiej zaś będzie 


solidną grą akcji, bawiącą nawet tych, którzy 
rzeczywiście pamiętają z serii tylko panią Fox. 
Przede wszystkim zaś będzie grą lepszą niż 
poprzedniczka: z bardziej zróżnicowanymi 
misjami, ciekawiej opowiadaną historią, lepszą 
sztuczną inteligencją przeciwników. Pierwsze 
prezentowane poziomy zdają się potwierdzać, 
że zamierzenia te udało się zrealizować: Fall of 
Cybertron wygląda jak„Call of Duty 

z robotami” ukaże totalną wojnę maszyn 

w szalenie efektownej oprawie. 


Cała kampania przedstawi jedną, spójną 
historię (War for Cybertron miał dwa oddzielne 
scenariusze — dla Autobotów i Decepticonów), 
podzieloną na misje, w których przejmiemy 
kontrolę nad co rusz to innymi 
Transformerami. W pierwszych misjach 

- iwfinale - są to podwładni Optimusa 
Prime'a i on sam, środek fabuły przedstawia 
zaś wydarzenia oczami Decepticonów. Całość 
pokazuje ostatnie dni wojny na Cybertronie, 
która ostatecznie doprowadza do zagłady tej 
planety (pierwsza misja gry to jednocześnie 
zapowiedź jej końcówki: rozgrywa się już na 
statku, który ewakuuje Autoboty). Taki zamysł 
fabularny pozwolił twórcom czerpać z całego 
bogactwa świata i wszystkich jego bohaterów. 


Dzięki temu pokierujemy chociażby 
CIifjumperem, jednym z najmniejszych 
Autobotów, którego misja będzie typową 
zabawą w skradanie się, podczas którego 
należy unikać przeciwników. Albo robotem 
znanym jako Vortex, brutalnym 
Decepticonem, który przyjmuje postać 
helikoptera bojowego — w misji z jego 
udziałem, właśnie w postaci latającej, 
zaatakujemy umocnienia Autobotów na 
gigantycznym moście (co przy okazji pokaże 
możliwości silnika graficznego napędzającego 
Fall of Cybertron). Przełomowym momentem 
poziomu z Optimusem Prime będzie 
wezwanie przez niego wsparcia powietrznego, 
które zbombarduje pole walki. Jazz skorzysta 


PREMIERA 


natomiast ze swojej linki z hakiem, która 
zmienia sekwencję z nim niemal 

w platformówkę. Twórcy gry postawili też na 
swoim i wbrew pierwotnej woli wydawcy 
wpletli w fabułę Grimlocka (a także inne 
Dinoboty, czyli roboty zmieniające się 

w mechaniczne dinozaury) - w misji z jego 
udziałem zmieni się w ogromnego 
Tyranozaura, który zadepcze wrogów. 

By osiągnąć taką różnorodność, zrezygnowano 
z możliwości gry w co-opie — był on co prawda 
dostępny w War for Cybertron, ale twórcy 
uznali, że zostawiając go, nie byliby w stanie 
zagwarantować, że w każdy z poziomów 
będzie „grało się" inaczej. Zaoszczędzony na 
projektowaniu kooperacji czas woleli 
przeznaczyć na zaprogramowanie sztucznej 
inteligencji przeciwników. Al nie tylko 
zdecyduje o zachowaniu wrogich robotów 

- czyli np. ścieżkach, jakie obiorą, przeczesując 
teren, osłonach, za którymi się ukryją, 
manewrach jakie wykonają współpracując ze 
sobą - ale także w zależności od sytuacji 
włączy lub wyłączy ich poszczególne systemy, 
choćby dodatkowe pole siłowe. 


Walczyć jednak będziemy nie tylko z Al. W Fall 
of Cybertron pojawi się także tryb multiplayer, 
który był obecny również w pierwszej części 

i zaskakiwał swoją wysoką jakością. Ekipa High 
Moon chce co prawda przenieść sprawdzony 
już styl rozgrywki i ponownie wykorzystać 
inspirowany serią Call of Duty pomysł na 
rozwój kierowanej postaci/profilu gracza, ale 
nie będzie to zwykła powtórka z rozrywki. Tym 
razem awans na kolejne poziomy da dostęp 
do różnego rodzaju elementów, z których 
będzie można zbudować swojego własnego 
Transformera przeznaczonego do rozgrywek 
sieciowych. Roboty te należeć będą do 
jednego z czterech typów konstrukcji, 
wszystkie zaś składać się mają z sześciu 
oddzielnych modułów (m.in. korpus, głowa, 
ramiona) - w każdym z nich zainstalujemy 
inną, odblokowaną w danej kategorii część. 
Możliwy będzie także dobór broni, 
umiejętności dodatkowych, kolorów pancerza, 
a nawet głosu — wszystko po to, by gracze mieli 
poczucie, że kierują takim Transformerem, 
jakiego sobie wymarzyli. Czy fan wielkich 
robotów mógłby marzyć o czymś więcej? ©) 
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ham City 
Impostor 


Pod bat-kapturem (z kartonu): 


Gotham to miasto świrów. 

Jednemu przykładowo wydaje 

się, że jak przefarbuje włosy na 
zielono i pomaże gębę szminką, to będzie 
zabawny. Innemu dla odmiany odbiło 
przy Animal Planet i nocami udaje 
nietoperza. A cała reszta, te potworne 
miliony ludzi, jest jeszcze gorsza! 


A to dlatego, że największymi świrami 

w Gotham City nie są ani Batman, ani nawet 
Joker, ale tytułowi Impostors — naśladowcy, 
którzy dzielą się na ekipy Ładu i Chaosu. 
Domorośli pogromcy bezprawia przebierają 
się za Mrocznego Rycerza i jako The Bats 
ścigają wandali. Ci zaś, którym życie upływa 
na głupich dowcipasach (znacie ten 

z podpalonym pudełkiem z niespodzianką 
na wycieraczce sąsiadów?), wdziewają 
kolorowe peruki i ruszają malować po 
murach hasła The Jokerz. Pierwotna niechęć 
szybko nabiera jednak intensywności 

i wkrótce Gotham ogarnia wojna 
przebierańców. I to taka, na jaką sam 
Batman nigdy by sobie nie pozwolił 
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- zjednej strony oparta na broni palnej, 

z drugiej pozbawiona patosu Mrocznego 
Rycerza. Podkreślić warto zwłaszcza to 
ostatnie: Gotham City Impostors nie jest grą 
serio, jak Batman: Arkham Asylum czy 
Arkham City. To absurdalne, ale urokliwe 
przypomnienie, że to tylko komiks 

- opowieść wypełniona onomatopejami 
pokroju„BAM” i„RATATAT”. A także tego, że 
ekipa studia Monolith Productions nie 
zawsze zajmowała się F.E.A.R.-ami, a kiedyś, 
dawno temu, tworzyła lekkie i zabawne gry 
z serii No One Lives Forever... 


Gotham City Impostors to sieciowa 

(i rozprowadzana w cyfrowej dystrybucji) 
strzelanka z perspektywy bohatera dla od 

8 do 12 osób naraz, stylistycznie 
przypominająca Team Fortress i Battlefield: 
Heroes, w rzeczywistości jednak pełnymi 
garściami czerpiąca z dorobku serii Call of 
Duty. Każdy z graczy do wyboru będzie miał 
mięśniaka, średniaka i niewiastę, co przekłada 
się na różne stosunki odporności do 
ruchliwości. Nie istnieją jednak klasy — tutaj 


— 


Twórcy: 

Monolith Productions 
Wydawca: 

Warner Bros. Interactive 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

10 stycznia 2012 

Internet: 
www.gothamcityimpostors.com 


zróżnicowanie wynika z setek, jeśli nie 
tysięcy, kombinacji głupich strojów, broni 

i gadżetów. Ich podstawę stanowią dwa 
rodzaje broni palnej. Główna, jak choćby 
rakietnica, i dodatkowa, przykładowo 
snajperka. Do tego dokładane są support” 
np. granaty (w przypadku „żartownisi” 
przebrane za prezent), ale i pułapka na 
niedźwiedzie czy boomerang, oraz gadżet 
specjalny. Te ostatnie są przy tym tyleż 
całkowicie absurdalne, co... faktycznie 
użyteczne. Taka, dajmy na to, wyciągarka 

z kołowrotka pozwoli nie tylko szybko 
przemieszczać się po mapie, ale także 
ściągnąć wroga na bliskie spotkanie ze 
strzelbą. Z kolei„batskrzydła” z parasola 
pozwolą szybować nad mapą, a nawet 
dokonywać „zabójczego naskoku'. Postać 
uzupełniają „zabawne anegdoty”, czyli perki 
typu lepsze celowanie czy regeneracja. 


Grając w Impostors, nie sposób 
nie uśmiechnąć się na widok 
części przebierańców. 


| 
| 


= 


Sama rozgrywka to radośnie brutalna 
strzelanina w stylu serii Call of Duty: Modern 
Warfare. Wojny naśladowców toczyć się 
będą w ramach trzech trybów 


Bł 


TĘCZOWE GOTHAM 
Paleta barw w Impostors jest 


całkowicie inna od tej z Batmana: 


Arkham Asylum i City. 


GDZIE DWÓCH SIĘ BIJE... 

Sytuacje, w których dwóch graczy 
znajduje się w klinczu, trwają krótko. 
Zaraz obaj zginą od kul i strzał innych. 


WIĘCEJ NIŻ COUNTER-STRIKE 
Jednym z najważniejszych atutów Ź 
Impostors są dziesiątki broni i setki F 
elementów ubioru do zdobycia. 


- Deathmatchu, Fumigation i Propaganda 
Machine. Pierwszy to klasyczne starcie The 
Bats i The Jokerz bez dodatkowych zasad, 
prócz tej, że zwycięża lepszy. Fumigation dla 
odmiany to„dominacja” czyli typowe 
„zdobądź i utrzymaj punkty strategiczne”, 
przy czym ostatnie chwile meczu rozgrywają 
się jako „nagła śmierć". | wreszcie „machina 
propagandowa! to Capture The Flag, gdzie 
zamiast flagi jest akumulator, który należy 
dostarczyć do własnej bazy i bronić, dopóki 
napędzana nim pralka nie wypierze 
mózgów przeciwników. Wszystkie tryby 
wypełnione są punktami doświadczenia, 
wyzwaniami, osiągnięciami i kill streakami. 
Nagrodami za kolejne poziomy 
doświadczenia będą zaś nie tylko nowe 
rodzaje broni czy perki, ale i elementy stroju. 
Co najlepsze zaś, tylko od gracza zależy, jak 
wyglądać będzie i jakim arsenałem zamierza 
posługiwać się jego postać. Chcesz grać 
grubasem w majtasach, szminkowym 
uśmiechem na rumianej gębie i rakietnicą 

z rur kanalizacyjnych w łapie? A po 
respawnie chuderlawą batdzierlatą z łukiem 
z celownikiem optycznym, przemieszczającą 
się po mapie na wrotkach? Ależ proszę 
bardzo! 


Pozostaje pytanie, czy Gotham City, które i tak 
ledwie stoi po Arkham City, jest w stanie 
przetrwać tę inwazję przebierańców. 
Najłatwiej będzie na nie odpowiedzieć, biorąc 
udział w betatestach (zapisy trwają na 
oficjalnej stronie), które rozpoczną się na 
początku grudnia i potrwają właściwie do 
samej premiery. Ja już jednak wiem, że 

10 stycznia zbiednieję o 1200 punktów - za to 
Gotham wzbogaci się o kolejnego świra! ©) 


- GWIEZDNE WOJNY 
WOJNY KLONÓW. 
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O równości między ludźmi a orkami marzy: Marek Turno 


Twórcy: 

Cyanide Studio/Spiders 
Wydawca: 

Focus Home Interactive 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
wiosna 2012 

Internet: 
www.cyanide-studio.com/ 
games/of-orcs-and-men 
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Większość z graczy ma 

z pewnością na koncie setki, 

o ile nie tysiące, ściętych 
orczych łbów. Wszystko to ponoć w imię 
większego dobra, ratowania świata i tym 
podobnych bzdur. Tylko czy orki i ich 
mniejsi, zieloni bracia gobliny nie stały 
się przez to wszystko... gatunkiem 
zagrożonym wyginięciem? Czas skończyć 
z tym szaleństwem. 


Przynajmniej tak uważają ludzie 


z francuskiego studia Cyanide 
i współpracującego z nimi Spiders, 


CICHO SZA... 


W grze najprawdopodobniej odwiedzimy 
też miasta ludzi, jednak jak wynika z fabuły, 


nie będziemy w nich mile widziani. 


a wyrazem tej troski o los zielonoskórych ma 
być ich najnowszy projekt w postaci gry RPG 
Of Orcs and Men. W niej potężne imperium 
ludzkie odgrywa rolę oprawcy, zaś 
zjednoczone siły orków i goblinów walczą 

o przetrwanie. Ci zielonoskórzy, którzy nie 
padną w bitwie, są bezlitośnie mordowani 
bądź zamieniani w niewolników. Zamiast 
więc wcielać się w kolejnego okutego 

w zbroję paladyna, przejmiemy kontrolę nad 
potężnym orkiem, a także jego nieco 
mniejszym kompanem, sprytnym goblinem. 
Wyruszymy też na szaleńczą i, zdawać by się 
mogło, samobójczą misję, by położyć kres 


bezustannej wojnie między ludźmi 

a zielonoskórymi. Jej celem będzie zabicie 
człowieka odpowiedzialnego za cały ten 
rozlew krwi i nienawiść, tego, który w swoim 
zaślepieniu pcha ludzi w objęcia krwawej 
wojny - samego Imperatora. 


Zielono i staroświecko 

Mimo iż scenariusz na pierwszy rzut oka 
wygląda dość groteskowo (przywodzi też na 
myśl serię Overlord będącą pastiszem 
gatunku fantasy), twórcy zapewniają, że ich 
produkcja ma być w pełni dojrzałym RPG 
osadzonym w mrocznym, 


PRACA ZESPOŁOWA 
Ork będzie mógł chwycić towarzysza i rzucić nim 
w przeciwników, którym ten w locie poderżnie 


| gardła. A podobno gobliny nie potrafią latać... 


Orków wymyślił Tolkien, jednak to Games 
Workshop i ich świat Warhammera nadał 
i spopularyzował zielony odcień ich skóry. 


We wszystkich przerywnikach filmowych zobaczymy aktualne 
wyposażenie naszych bohaterów. Może to i drobnostka, ale 
„wywalają” się na niej nawet największe produkcje. 


Graficznie Of Orcs and Men stoi 
na przyzwoitym poziomie, nic 
więc dziwnego, że bohaterowie 


przypominającym średniowiecze świecie. Co 
ciekawe, przynajmniej do pewnego stopnia 
inspirację dla twórców stanowiła powieść 
„Myszy i ludzie” (więcej o niej w ramce) i jeśli 
w grze poruszone zostaną tak ważne 
tematy jak w książce, to zapowiada się 
całkiem dorosła historia. Możemy się też 
spodziewać rozbudowanych dialogów, 
statystyk, bogatych drzewek umiejętności 

i ekwipunku godnego przepastnej, orczej 
sakwy. 


W Of Orcs and Men to nie zręczne palce, 

a spryt i zmysł taktyczny zapewnią nam 
zwycięstwo. Walki mają być utrzymane 

w formie taktycznych potyczek, w trakcie 
których będziemy wydawali naszym 
podopiecznym rozkazy ataków kolejkowane 
do czterech naprzód. Planowanie ułatwi 
opcja spowolnienia czasu przypominająca 
znaną z innych gier aktywną pauzę. Co 
więcej, po każdym zwycięstwie zdrowie 
bohaterów ma wracać do pełnego stanu. 
System taki przypomina od razu 
staroświeckie podejście do gier fabularnych, 
dziś powoli wypierane przez rozmaite 
rodzaje action-RPG. 


Istotne mają być także dialogi — nasze 
wypowiedzi będą mieć wpływ na 
nastawienie rozmówców i w efekcie na samą 
rozgrywkę. Dzięki rozmowom nie tylko 
popchniemy fabułę do przodu, ale też 
otrzymamy dodatkowe zadania, ułatwimy 
sobie ukończenie już podjętego bądź... 
rozgniewamy kogoś na tyle, by odmówił 
swojej pomocy. Kierowane postacie będą 
preferowały inne style prowadzenia dialogu 


Zwinny goblin doskonale sprawdzi się jako cichy zabójca. 
W końcu nie wszystkie problemy trzeba rozwiązywać siłą. 


— to, kim rozmawiamy, wybierzemy na 
początku konwersacji. Potężny i prosty ork 
będzie polegał na swojej przerażającej 
posturze (240 cm wzrostu) używanej jako 
argument i środek do celu, zaś znacznie 
mniejszy goblin postara się posłużyć 
sprytem. 


Skoro już mowa o różnicach między 
bohaterami w Of Orcs and Men, to na nich 
opierać ma się sedno rozgrywki. 
Wykorzystanie ich mocnych stron, a także 
świadomość tych słabych, ma stanowić 
klucz do sukcesu. Wielki ork to weteran 
wielu bitew z ludźmi i członek owianego 
legendą legionu Bloodjaws (Krwawe 
Szczęki), typowy mięśniak, który używając 
siły, będzie gotowy sprostać niejednemu 
wyzwaniu. Nie oczekujmy więc po nim 
finezji, zwinności czy nadmiernej bystrości. 
Ma on stanowić żywą tarczę, kiedy zaś 
odniesie wysoką liczbę obrażeń, będzie 
mógł wpaść w szał berserkera, dosłownie 
miażdżąc najbliższych oponentów - także 
gołymi rękami. Jeśli już natomiast skorzysta 
z oręża, to nie będzie to malutki, ludzki 
mieczyk. Chętniej zaopatrzy się np. 

w halabardę jako lepiej dostosowaną do 
jego rozmiarów. 


Tam gdzie ork nie może, poślemy goblina 
— małego, sprytnego strytobójcę. Ukryty 
w mroku pozbędzie się przeciwników, 
trzeba będzie jednak uważać, by nie został 
wykryty, ponieważ w otwartej walce sam 
sobie nie poradzi. Wykorzystamy go także 
podczas akcji zespołowych — ork rzuci nim 
wtedy w kierunku wroga, a goblin go 


błyskawicznie zasztyletuje. Różni 
przeciwnicy wymagać też będą rozmaitych 
taktyk. Dla przykładu żołnierze zaopatrzeni 
we włócznie stanowić mogą nie lada 
wyzwanie dla wielkoluda, ale szybszy 
goblin z łatwością popodcina im ścięgna 
w nogach. Na szczęście dla bohaterów nie 
staną oni w szranki z magami miotającymi 
kulami ognia - świat przedstawiony, mimo 
iż w klimatach fantasy, ma być w miarę 
realistyczny. 


Niestety, obiema postaciami kierować 
będziemy zawsze sami, przełączając się 
między nimi - twórcy nie przewidują żadnej 
formy sieciowej współpracy czy rywalizacji. 
Martwi też zapowiedziana już pełna 
liniowość fabuły, choć z drugiej strony 
kampanię urozmaicą liczne zadania 
poboczne, a także różne metody radzenia 
sobie z poszczególnymi wyzwaniami. 
Długość gry także można uznać za 
zachęcającą, ma to być bowiem 20-25 
godzin solidnej rozrywki. W tym czasie 
zwiedzimy wiele rozmaitych lokalizacji, 
począwszy od ziem orków i goblinów, 
poprzez wielki mur na rubieżach imperium 
ludzi. Zagłębiając się zaś w ten nieprzyjazny 
kraj, trafimy m.in. do miast, kanałów, 
świątyń, ruin czy katakumb. 


Na wyprawę po głowę Imperatora będziemy 
mieli okazje wybrać się najprawdopodobniej 
już wiosną 2012. Wygląda też na to, że 
otrzymamy całkiem przyzwoity, lekko 
staroświecki tytuł, a to dla fanów RPG 
prawdziwa gratka. 


z zaciekawieniem przyglądają się 
refleksom świetlnym na wodzie... 


4. MICE ANI 


JARE 


Gra wyraźnie czerpie 
inspirację z powieści 
„Myszy i ludzie” (z ang. 
„Of Mice and Men”) 
autorstwa Johna 
Steinbacka, laureata 
literackiej nagrody Nobla. 
Nie chodzi jedynie 

o podobieństwo tytułów. 
Książka opowiada 

o przyjaźni wielkiego, ale 
upośledzonego 
umysłowo Lenniego 
Smalla oraz George'a 
Miltona, inteligentnego 

i wrażliwego mężczyzny, 
którzy w czasie wielkiego 
kryzysu szukają miejsca 
dla siebie, marząc 

o własnej farmie. 
Motywami przewodnimi 
są przyjaźń, rasizm, 
nierówności między 
ludźmi oraz marzenia 
przedstawione jako 
potężna siła. Ostatnia 
filmowa adaptacja, 


- z Johnem Malkovichem 


w roli Lenniego, powstała 


| w 1992. Polecamy 


zarówno książkę, jak 


B i film. 
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Spinił, flipił, grindził, grabił: Jacek 5 


Miłośnicy ośnieżonych stoków, 

pędu wyciskającego łzy 

i grzanego wina w barze 
w połowie trasy wiedzą, że oto 
nadchodzi najpiękniejsza pora roku. 
Czas więc naostrzyć i nasmarować dechy, 
sprawdzić pogodę na najbliższe 
tygodnie i... czekać na 17 lutego - dzień 
premiery nowego SSX-a. 


A naprawdę jest na co czekać. SSX, 
najsłynniejsza snowboardowa seria świata 
gier, wznawiana jest po kilkuletniej 
przerwie, w postaci o jakiej jej fani dotąd 
mogli tylko marzyć. Ostatni z wielkich jej 
przedstawicieli, wydany w 2005 na PS2 

i pierwszego Xboksa SSX On Tour, wyraźnie 


> zjechał z wytyczonych wcześniej prosto 


i klarownie tras (dosłownie — bo raczej 
zamknięte tory poprzedników zastąpił 
otwartymi stokami, na których trudno było 
się odnaleźć, oraz w przenośni — bo do 
jazdy na desce dodał narty). SSX Blur na Wii 
z 2007 roku był natomiast tylko nieco 


| odświeżoną wersją On Tour, która na 


dodatek zgodnie ze swym tytułem 


ostatecznie rozmyła esencję rozgrywki, czyli 
szalonej zabawy na ośnieżonych stokach. 
Zresztą nawet wielka rekonstrukcja marki, 
zapowiedziana jako Deadly Descent, także 
początkowo sprawiała wrażenie, że nikt już 
w EA nie pamięta, o co w tej serii chodziło. 
Pierwotnym pomysłem na nowego SSX-a 
był przecież „ekstremalny snowboard na 
serio” - mroźny, mroczny i zgodnie ze swym 
tytułem morderczy. Trzeba było 
zdecydowanej reakcji fanów, by gra na 
powrót przyjęła luźny, barwny i zakręcony 
styl pierwszych gier z cyklu. Dzięki temu 

w nowym SSX znów liczy się przede 
wszystkim dzika radocha z powietrzno- 
-kosmicznych akrobacji i szaleńczego pędu 
w lodowych rynnach, a nie np. bliskie 
rzeczywistości odwzorowanie uroków 
oczekiwania w kolejce na orczyk. 


Ścigać się i przeżyć 

Zmiana charakteru gry nie oznacza jednak, 
że nowy SSX - już bez podtytułu Deadly 
Descent — pozbawiony będzie „zabójczych 
zjazdów". Tworzony jest bowiem w myśl 
zasady „Race It, Trick It, Survive It" i oferować 


] W GÓRĘIDALEJ! 


Latanie nisko i powoli się nie sprawdzi. 
Zwłaszcza jeśli za skrzydła robi wingsuit 
umożliwiający tylko szybowanie. 


ma trzy równoważne sposoby zabawy. 
Pierwszy, wyścig, to klasyczny zjazd z górki 
na pazurki, na krechę, a kto ostatni, ten kryje 
- szybki, ale wcale nie krótki, bo jeden 
przejazd może trwać nawet 5 minut. 

W drugim, trikach, wynik zależeć ma od 
liczby i jakości akrobacji wykonanych po 
drodze. Tu też najlepiej widoczna ma być 
radośnie szaleńcza natura gry — kolejne 
kombinacje airów, grindów, spinów, flipów 

i grabów są coraz bardziej fantastyczne 

i coraz bardziej widowiskowe. Nasi zawodnicy 
nie tylko suną i skaczą, ale dosłownie latają, 
rozpinając przy tym „wiewiórcze” wingsuity 
pozwalające szybować w powietrzu, owijając 
się we własną dechę i naciągając ścięgna. 
Ostatni z filarów rozgrywki — ucieczka przed 
lawiną albo obszarami totalnego zimna - to 
połączenie obydwu poprzednich, co sprawia, 
że nie wystarczy uciekać śmierci, ale trzeba 
gonić także triki i kombinacje. Na szczęście 
istnieje funkcja cofnięcia czasu, twórcy 
zapowiadają jednak, że nie będzie ani 
nieskończona, ani darmowa. Jej użycie 
wyzeruje mnożnik kombinacji albo doliczy 
czas do wyniku. 


Dobre wieści: w S5X znów liczy się głównie dzika 
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R p f A 


ACH, TE WIDOKI 
_ Nowy SSX zachowuje bliski fanom styl graficzny 
serii. Jednocześnie zima jeszcze nigdy nie była 

wniej tak piękna. 


| PRAWDZIWY ŚNIEG 
| Śnieg w SSX to substancja podlegająca 
. prawomfizyki. Dzięki temu możliwe ma 


| być np. wywoływanie lawin. 


Jeszcze większa rewolucja dotknęła świat 
gry. SSX rozgrywać się ma na całej Ziemi 

- dostępnych będzie 9 masywów 

i łańcuchów, od Alp po Andy, od Himalajów 
po Góry Skaliste, łącznie aż 27 gór (wtym 
afrykańskie Kilimandżaro, gdzie wyścig 
odbywa się... wewnątrz krateru, 

w ciemnościach). Lokacje przedstawione 
zostały w sposób podobny do znanego 

z Google Earth. Stworzono je w oparciu 

o zdjęcia satelitarne NASA i poddano 
dodatkowej obróbce w ramach autorskiej 
technologii Mountain Man. Sprawia ona, że 
trasy to najprawdziwszy „snowbox” (jak 
sandbox, tylko w śniegu), w którym nie ma 
właściwie „śnieżnych ścian” i innych 
sztucznych ograniczeń trasy. Twórcy mówią 
też wprost, że każdy widoczny obiekt 
można wykorzystać jako rampę, poręcz czy 
platformę do trików. Ustalaniem, czy 
przykładowo zwalone drzewo lub dach 
zasypanej chaty nadaje się do grindu, 
zajmuje się na bieżąco silnik gry. Od gracza 
wymagana jest jedynie pomysłowość 

i chęci. Niesamowita jest także fizyka 
samego śniegu: to odkształcalna 
substancja, zachowująca się jak 

w rzeczywistości. EA twierdzi wręcz, że 
każda lawina, jaka stoczy się w grze, będzie 
najzupełniej niepowtarzalna. Fizyczność 
śniegu pozwoli też ciąć krawędzią 
powierzchnie mniej stabilne i wywołać 
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Z RURKI NA PAZURKI 
Jazda i akrobacje 

w $SX mają być w pełni 
intuicyjne. Niełatwe 
natomiast będzie łączenie 
kombinacji. 


lawinę wprost na plecy uciekających rywali 
- także tych żywych. 


Grindy społeczne 

Bardzo obiecujący jest zawarty w grze 
system RaiderNet - snowboardowy 
odpowiednik AutoLogu z serii Need for 
Speed. Pozwoli on nie tylko mierzyć się 

z graczami, którzy są online, ale także 
z„duchami” przejazdów tych, których przy 
konsoli nie ma. Sam SSX przy tym, jak 
niegdyś Burnout, śledzić ma każdy odcinek, 
czas i akrobację, tworząc na bieżąco 
dziesiątki i setki„topek” a tym samym 
konkurencji. Nowością w RaiderNet ma być 
też możliwość usunięcia „przyjaciela, który 
zwykł psuć samopoczucie, bijąc bezlitośnie 
wszystkie stanowione przez gracza rekordy. 


Doskonale zapowiadają się też Global 
Events, imprezy światowe, w których udział 


wezmą dziesiątki tysięcy graczy naraz. 
Naturalnie nie na jednym ekranie 

- gra podzieli ich na poziomie serwera, 
biorąc pod uwagę ich umiejętności, 
poziomy, a czasem nawet rzeczywistą 
lokalizację, i na bieżąco, przed kolejnymi 
startami zaktualizuje te dane. Wszystko to 
sprawia jednak, że o ile początkowo bałem 
się o SSX: Deadly Descent, tak teraz jestem 
pewien, że nowy SSX będzie jednym 

z największych hitów 2012 roku. 
Rewelacyjny wygląd i świetny dźwięk (grę, 
by „uszczęśliwić fanów”, otwierać będzie 
nieformalny hymn SSX - „It's Tricky” 
RUN-D.M.C. w aranżacji Pretty Lights!), jak 
również kilka rodzajów sterowania 
z dodatkowymi ułatwieniami dla 
początkujących sprawią, że w tym 
śnieżnym szaleństwie odnajdą się 
wszyscy miłośnicy snowboardu. Do 
zobaczenia na stoku! ©) 


|ZAPOWIEDZ 


Armored Core, V , 


Nad składaniem mechów rozmyślał: Michał Bartczak 


Gry z gigantycznymi mechami 
© cieszą się popularnością wśród 

mieszkańców Japonii, jednak 
poza granicami Kraju Kwitnącej Wiśni są 
gatunkiem raczej niszowym - w związku 
z tym rzadko pojawiają się na zachodnich 
rynkach. Po Front Mission: Evolved 
z ubiegłego roku fani mechów nie mieli 
w co grać, wkrótce jednak ma się to 
zmienić. Powraca seria Armored Core, 
przez wielu uważana za najlepszą. 


Kolejne części dynamicznej strzelaniny 
tworzonej przez From Software regularnie 
pojawiają się na coraz to nowszych 
platformach. W pierwszą odsłonę Armored 
Core można było zagrać jeszcze za czasów 
stareńkiego PlayStation — wtedy zyskała ona 
grono fanów i pociągnęła za sobą falę 
sequeli. To tytuł, który można albo 
pokochać, albo znienawidzić. Trudno 
bowiem o neutralny stosunek do produkcji, 
która „krzywdzi” gracza na każdym kroku 
bardzo wysokim poziomem trudności, 
wynagradza jednak ogromną satysfakcją . 
pracę włożoną w doskonalenie własnych 
umiejętności. Poprzednia produkcja tej 
samej ekipy — Dark Souls - skonstruowana 
była na podobnej zasadzie: kto więc 
zachwycił się nią, a ma ochotę na odmianę 
po realiach fantasy, może już zacząć odliczać 
czas do premiery Armored Core V. 


W grupie raźniej 

Założenia serii nie ulegną zmianie — nadal 
będzie to dynamiczna strzelanina/symulacja 
z akcją przedstawioną z perspektywy trzeciej 
osoby. Pomimo że to multiplayer ma być 

w Armored Core V głównym punktem 
programu, japońska firma nie zapomniała 

o przygotowaniu solidnego trybu dla 
pojedynczego gracza (kampanię rozegramy 
również w dwuoosobowej kooperacji). 
Twórcy obiecują pełne dramaturgii misje 
trwające od 20 do 60 minut. Oprócz 
głównego wątku fabularnego pojawi się 
około 70 tzw. order missions — czyli krótkich, 
prostych wyzwań, które będą podsuwane 
graczom w trakcie misji. 


O ile głównym celem w singlu będzie walka 
z wrogimi robotami, rozgrywka sieciowa 

w Armored Core V ma się rządzić innymi 
prawami. Tu nacisk położony zostanie na 
tryb, w którym zadaniem jest ; 
opanowywanie i utrzymywanie określonych 
punktów na mapie. Ścierać się będą ze sobą 
zespoły złożone z czterech graczy, z czego 
każda drużyna będzie mogła wcielić w swoje 
szeregi dodatkowego, piątego kompana, 
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mianowanego na operatora, który nie 
weźmie bezpośrednio udziału w grze, ale 
jego rola będzie nie mniejsza (a kto wie, czy 
nie większa) niż pozostałych członków 
grupy. Zadaniem operatora ma bowiem być 
wydawanie rozkazów i informowanie swoich 
towarzyszy o poczynaniach wroga. Służy do 
tego specjalny interfejs będący 
interaktywnym rzutem planszy z lotu ptaka. 
Istnieje też możliwość przełączenia się na 
widok z oczu członka zespołu, co pozwoli 
spojrzeć na sytuację z innej perspektywy. 
Dobry strateg w drużynie to połowa sukcesu 
— operator raz na jakiś czas będzie mógł 
także zeskanować otoczenie, co pozwoli na 
ujawnienie miejsc, w których kryją się 
przeciwnicy. 


Co ciekawe, wirtualna wojna mechów ma 
toczyć się cały czas, niezależnie od 
aktywności czy nawet obecności graczy. 
Gdy członkowie jednej drużyny odłączą się 
od sieci, ich teren może zostać zajęty przez 
przeciwnika. Istnieje jednak sposób na 
zabezpieczenie się przed taką sytuacją 

- automatyczne wieżyczki strażnicze, które 
na swoim obszarze można rozstawiać 

w dowolnym miejscu. Interesującym 
uzupełnieniem rozgrywek sieciowych 
będzie też tzw. tryb najemnika. Aktywując 
go, rejestrujemy się na serwerach gry jako 
wolny strzelec, który może zostać 
zatrudniony przez dowolny zespół, za 
odpowiednią kwotę, która trafi na wirtualne 
konto takiej „spluwy do wynajęcia”. 
Pieniądze wykorzystamy potem do 
rozbudowy i modyfikacji swojej maszyny. 


Bitewny arsenał 

W grach zserii Armored Core odpowiednia 
konfiguracja mecha zawsze była kluczem do 
zwycięstwa — nie inaczej będzie tym razem. 
Bez grzebania w robocie podchodzenie do 
niektórych misji po prostu nie ma sensu, bo 
przeciwnicy w kilka sekund zmienią naszą 
stalową maszynę w poskręcany złom. Piątka 
zaoferuje olbrzymie możliwości w zakresie 
konfigurowania robota. Ekipa From Software 
odda do dyspozycji graczy ponad 500 
rozmaitych części, a siedzenie w „garażu” 

i tworzenie różnych kombinacji, aby 
zbudować najsilniejszego mecha, znacznie 
przedłuży czas zabawy i z pewnością będzie 
istotnym elementem w rozgrywkach 
sieciowych. Oprócz doboru części 
składowych, trzeba też wybrać dla swojego 
robota odpowiednie bronie. Dzielą się one 
na trzy typy — kinetyczne, chemiczne oraz 
termiczne. Pierwszy z nich charakteryzuje 
się użyciem standardowej amunicji i po 


prostu szatkuje pancerz przeciwnika. 
Kolejny - wykorzystuje reakcje chemiczne 
i np. rozpuszcza wrogie maszyny. Bronie 
termiczne zaś korzystają z energii cieplnej 
oraz strzelają wiązkami lasera — efektem ich 
działania często jest więc stopiony metal. 


Początkujących graczy ucieszyć powinien 
fakt, że sterowanie zostanie uproszczone. 
Zajdzie też kilka zmian dotyczących zakresu 
ruchów. Nowinką będzie umiejętność 

o nazwie Purge pozwalająca na wyrzucenie 
niepotrzebnych broni (na przykład po 
wykorzystaniu amunicji), co zmniejszy wagę 
maszyny, zwiększając jej prędkość. Znany 

z poprzednich części Boost pozwoli na ruch 
we wszystkich kierunkach (wcześniej dało 
się boostować tylko przed siebie) - pojawi 
się natomiast dodatkowy, tzw. Boost Drive, 
który da możliwość odbijania się od dachów 
budynków i przeskakiwać między nimi. Tę 
opcję wprowadzono w związku ze zmianą 
wielkości mechów — w stosunku do 
poprzednich części zostaną one dwukrotnie 
zmniejszone, dzięki czemu staną się bardziej 
mobilne, choć też podatne na ataki. 

To jednak świadomy zabieg — Armored Core 
V ma być bardziej dynamiczne i ekscytujące 
niż wcześniejsze odsłony cyklu. 


W Japonii gra ukaże się już 26 stycznia 2012 
roku - itam na pewno odniesie sukces, 
niezależnie od tego, jak fani poprzednich 
części zareagują na dość znaczące zmiany 

w rozgrywce. Nieco później Armored Core V 
zawita do Europy i USA - na pewno będzie to 
| kwartał przyszłego roku, według 
niepotwierdzonych informacji okolice połowy 
marca. Jest więc czas, by zaopatrzyć się 

w odpowiedni zapas smaru do maszyn... 69 


ARSENAŁ MECHA 
Bronie dostępne robotom podzielone 
będą na trzy kategoria - do każdej 
przypisane zostaną inne efekty trafień. 


(s 


Twórcy: 

From Software 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 
X360, PS3 
Data premiery: 
| kwartał 2012 
Internet: 
www.armoredcore.net/acv 


E JAKEKSPLOZJE 
Armored Core V w pełni 
korzysta z mocy obliczeniowej 
współczesnych konsol 

- szczególnie efektowne mają 
być eksplozje. 


w 


I ARMORED CORE V I 


W Armored Core V roboty 
sterowane przez graczy będą 
mniejsze niż w poprzednich 
częściach serii. Zwiększy to też 
kontrast między nimi a potężnymi 
bossami. 


Mniejsze wymiary mechów 
pozwolą m.in. na lawirowanie 
między budynkami - to znacząco 
wpłynie na charakter rozgrywki. 


ea = 
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Armored Core doczekało 
się własnej mangi 
zatytułowanej „Armored 
Core: Tower City Blade”. 
Ukazywała się ona przez 
pięć miesięcy, od lutego 
do czerwca 2007 roku, 

w japońskim magazynie 
Dragon Age Pure 
wydawanym przez Fujimi 
M Shobo. Mówiąc szczerze, 
Podczas misji możliwe będzie wezwanie |] jego okładka nie za 
wsparcia powietrznego, które zasypie M bardzo zapowiada tego 
wrogów gradem pocisków. M typu zawartość... 


Częścią rozgrywek sieciowych będzie 

moduł „operatora” - pozwoli dowodzić 
towarzyszami i rozmieszczać na mapie 
wieżyczki strażnicze. 


Choć nowością Armored Core V będzie 
większy nacisk na walkę w miastach, 
pojawią się też „otwarte” lokacje znane 
z poprzednich części cyklu. 


PS3 X360 


I ZAPÓWIEDZII 


s 


Jednym z pierwszych bossów będzie Wyzen. 
To dobry przykład skali wyzwań, z jakimi 

przyjdzie się nam zmierzyć w Asura's Wrath. 
Tu przeciwnicy będą naprawdę gigantyczni! 


e W niektórych sekwencjach Asura 
będzie miał aż sześć ramion. 
A jest bohaterem bijatyk... 


Zły, że musi tyle czekać: 


Czy po tak znakomitych 

produkcjach, jak God of War czy 

Bayonetta jest jeszcze szansa, że 
jakakolwiek gra z gatunku zwanego 
slasherami zaskoczy czymś nowym? 
Okazuje się, że tak, bowiem twórcy Asura's 
Wrath zdają się być nie mniej obłąkani niż 
główny bohater ich dzieła. Już niedługo 
zaserwują nam produkcję, która połączy 
science fiction z mitologią orientalną, 
a wszystko to chcą okrasić systemem walki, 
pełnym podobieństw do popularnego 
anime „Dragon Ball". Podobnie jak tam, 
przeciwnicy osiągają tutaj rozmiar planety 
i wrzeszczą przez kilka minut, zanim 
zadadzą choćby jeden cios... 


Asuras Wrath to dzieło japońskiego studia 
CyberConnect2, a pieczę nad produkcją 
sprawuje Capcom, który jest wydawcą tego 
tytułu. Firma ta ma spore doświadczenie 

w tego typu grach, a najlepszym dowodem 
może być seria Devil May Cry, która święci 
triumfy już od dekady. Tyle tylko, że 

w porównaniu do Dantego, głównego 
bohatera tego cyklu, postać, jaką 
pokierujemy w Asura's Wrath, jest 
nieporównywalnie bardziej niszczycielska. 
|... zwariowana. 


Głównym bohaterem gry jest Asura, półbóg 


obdarzony nadprzyrodzonymi mocami, który 
jest przy tym niezwykle silny i szybki. 
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Pierwszy poziom to walka Gohmą, potężnym 
galaktycznym stworem, zrealizowana jak 
kosmiczna strzelanka typu Rez czy Child of Eden. 


Piastował stanowisko generała w armii 
służącej Imperatorowi. Pewnego dnia został 
wezwany do władcy, ale na miejscu okazało 
się, że Imperator nie żyje, a winą za śmierć 
obarczony został właśnie on. Co gorsza, 
sprawcy mordu (inni bogowie, którym 
przewodzi Deus) postanowili zabić żonę 
Asury — Durgę, porwać jego córkę Mithrę, 
a samego bohatera uśpić. Gdy wreszcie 
obudzi się on z letargu po dwunastu 
tysiącach lat, wpadnie w furię i spróbuje 
odzyskać dziecko, a przy okazji także rozliczyć 
się ze zdrajcami. To właśnie w tym momencie 
rozpocznie się gra. 


Asura's Wrath oferować będzie dość 
zróżnicowaną rozgrywkę łączącą różne 
gatunki - w tym także np. strzelankę w stylu 
Child of Eden. Jej główny trzon przypominać 
będzie jednak to, co znamy z takich tytułów, 
jak wspomniany już God of War - esencją gry 
mają zaś być efektowne starcia z bossami. 
Pojedynki z największymi z przeciwników 
niemal zawsze podzielone będą na kilka 
etapów, na każdym z nich zaś wróg 
przybierać będzie inną formę - zwykle 
jeszcze potężniejszą i bardziej zakręconą niż 
poprzednia. 


Dobrym przykładem na to jest spotkanie 
z jednym z bogów, Vajrą Wyzenem, 
w którym weźmiemy udział w początkowym 


| nie wiadomo... 


Po tym jak został bogiem, zmienił się w jegomościa 
aroganckiego i brutalnego. Jedną z jego zdolności jest 
powiększanie swoich gabarytów nawet do rozmiarów 


planety. Jako przeciwnik z pewnością będzie więc stanowić 


spore wyzwanie - dosłownie i w przenośni. 


Największy autorytet 
wśród Siedmiu Bóstw, 
lider tego panteonu. To 
właśnie on odpowiada 
za porwanie córki Asury, 
czyli Mithry. Czy okaże 
się głównym wrogiem 
w grze? Tego na razie 


„Prawa ręka” Deusa. Wpatrzony 

w siebie narcystyczny bóg, który , 
najbardziej kocha własną urodę. Jest ZĘ 
bardzo zwinny i szybki, a jego styl 
walki przypomina taniec - starcie 
z nim będzie wymagać od graczy 

niezwykłego refleksu. I 


Najstarsze z Siedmiu Bóstw, porusza 
się na magicznym „wózku 
inwalidzkim”. Nie można jednak dać 
się zwieść jego niedołężności, bo 
doświadczenie Karlowa w walce 
sprawia, że góruje nad młodszymi 

i bardziej ambitnymi przeciwnikami. 


Seksowna bogini, która służy 
Deusowi, głównie dowodząc 
zastępami jego boskich sił 
zbrojnych. Uwaga - zna wiele 
kobiecych sztuczek... 


fragmencie rozgrywki. W trakcie pierwszej 
części walki będziemy uderzać w Wyzena 

- a już wtedy będzie on trzykrotnie większy 
od bohatera — zwykłymi atakami, 
ewentualnie strzelać pociskami z rąk. W ten 
sposób napełnimy pasek szału (Burst). Gdy 
dojdzie do końca, pojawi się opcja jego 
aktywacji — to z kolei włączy interaktywną 
animację, w trakcie której gracz będzie 
musiał wcisnąć odpowiednią sekwencję 
przycisków. W końcu Asura wykona cios 
ostateczny — złapie Wyzena za głowę, 

w biegu przejedzie jego twarzą po ziemi, 

a następnie zrzuci w przepaść, kończąc tym 
samym pierwszą fazę pojedynku. 

W kolejnych etapach starcia Wyzen będzie 
rosnąć, aż ostatecznie osiągnie wielkość 
planety. To jednak nie przeszkodzi 
głównemu bohaterowi toczyć z nim walkę 
jak równy z równym, w akompaniamencie 
przeszywających wnętrzności okrzyków. 
Pod względem stylistyki obrazu jak i akcji 
(np. długie zbliżenia na twarze postaci) 
Asura's Wrath wyraźnie przypomina anime 
„Dragon Ball. 


Fabuła również stylizowana będzie na 
japoński serial animowany. Historia 
opowiedziana w grze podzielona zostanie na 
epizody, z których każdy ma się kończyć tak 
zwanym cliffnangerem, czyli zawieszeniem 
akcji w momencie pełnym napięcia (nawet 
zwiastuny tej produkcji utrzymane są w takiej 
konwencji i kończą się scenami, które budzą 
ciekawość, co stanie się dalej). Dzięki temu 
gracz ma pozostać mocno zaangażowany 

w przygody wściekłego boga i innych postaci, 
które wezmą w nich udział. A będzie to 


starszy brat Durgi - żony, która 


(podejrzewa, że to wina Asury 


znajdą się sekwencje, w których 


I ASURAS WRATH | 


Mentor Asury, który uczył bohatera sztuk 
walki. Ponieważ jednak uwielbia rywalizację, 
przyjdzie moment, w którym trzeba będzie 
się z nim zmierzyć. Jego główną bronią jest 
ogromny miecz. Zabójczy... 


Szwagier głównego 
bohatera, a jednocześnie p 


p 


zginęła w zamachu 


i dlatego chce się na nim 
zemścić). Co ciekawe, w grze 


będziemy mogli nim 
pokierować. 


menażeria prawdziwie niezwykła. Poza 
wspomnianym już Wyzenem pojawi się 

np. Yasha, szwagier bohatera, który po śmierci 
swojej siostry (żony Asury) chce zemścić się na 
nim, obwiniając go za jej los. 


Sami twórcy nie ukrywają, że ich gra będzie 
utrzymana w specyficznym klimacie, 
łączącym japońskie anime, rozmaite 
mitologie orientalne (głównie hinduską, 
ponieważ wedle tamtejszej mitologii Asura 
to rodzaj demona) oraz science fiction. 
Filozofię stojącą za tą mieszanką najlepiej 
wyraził w jednym z wywiadów Kazuhiro 
Tsuchiya, producent kierujący pracami 

z ramienia Capcomu, mówiąc: Jeśli nazwiecie 
naszą grę zwariowaną, uznam to za 
komplement, bo taki właśnie jest nasz cel 

— chcemy, aby pokazała ona akcje, jakich 
nigdy w życiu nie widzieliście i jakich nigdy 
dotąd nie przeżyliście. 


Prowadzona przez niego ekipa jest na razie 
na najlepszej drodze do realizacji tych 
zamierzeń — obawy budzą co najwyżej dwie 
kwestie. Przede wszystkim przebieg 
rozgrywki, która zdaje się przesadnie 
bazować na interaktywnych animacjach. Co 
prawda pojawiają się one w trakcie walk 

z bossami, ale jeśli to one stanowić mają 
główną część rozgrywki, może się okazać, że 
Asura's Wrath to bardziej interaktywny film 
(na dodatek stosunkowo łatwy) niż gra. 
Druga sprawa to zastosowana konwencja, 
łącząca mitologie orientalne z science fiction. 
Czy dla Europejczyków ten miks nie okaże się 
niestrawny? Przekonamy się w marcu. ©) 
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ZAPOWIEDZI 


ZABÓJCZY KWARTET | e 
Dead Souls kontynuuje zapoczątkowany $ 
w Yakuzie 4 pomysł na to, by do rozgrywki | 
wprowadzić kilka grywalnych postaci. 


Yakuza: 


Dead Souls 


Żywy trup w Kamurocho: Michał Bartczak 


Japońska mafia, olbrzymie giwery 
© i stado wygłodniałych zombi to 

koktajl równie egzotyczny co 
wybuchowy. Znają go już mieszkańcy 
Nipponu, wkrótce zaś trafi do Europy 
- wszystko za sprawą gry Yakuza: Dead 
Souls, która założenia tej gangsterskiej serii 
wywraca do góry nogami. 


Kamurocho, fikcyjna, choć wzorowana na 
tokijskiej Kabukicho, dzielnica będąca 
głównym miejscem akcji wszystkich 
dotychczasowych części serii, zostaje 
opanowane przez zombi. Epidemia z dnia na 
dzień zatacza szersze kręgi, wojsko jest 
zmuszone do oddzielenia zainfekowanych 
terenów olbrzymimi stalowymi barierami. Na 
ratunek mieszkańcom rusza czterech śmiałków, 
a jednym znich jest oczywiście główny 
bohater serii, Kazuma Kiryu (pozostała trójka to 
też postacie znane fanom). Jak przebiega ich 
walka z żywymi trupami? Sprawdziliśmy to 
grając w wersję gry wydaną na rynek japoński. 


Zombi po japońsku 

Największym zaskoczeniem dla fanów Yakuzy 
będzie fakt, że Dead Souls jest strzelaniną. 
Rozgrywka dzieli się na dwie sekcje — pierwsza 
znich to wędrówki po bezpiecznej części 
miasta, podczas których rozmawia się z ludźmi, 
odwiedza sklepy i posuwa fabułę naprzód. 
Druga to strzelaniny rozpoczynające się po 
przejściu przez drzwi odgradzające teren 
kwarantanny od reszty dzielnicy. Wówczas 
wkraczamy na ulice wypełnione krwiożerczymi 
zombi i mutantami. Przedstawiciele tej drugiej 
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grupy są szczególnie trudni do zabicia — każdy 
z mutantów posiada odrębne umiejętności: 
jeden znich jest w stanie przywołać stado 
zwykłych truposzy znajdujących się w okolicy, 
innego chroni kamienna skorupa, przez 

co staje się trudnym do zlikwidowania celem. 
Zróżnicowanie jest spore, choć widać, że 
projektanci mocno inspirowali się grami zserii 
Left 4 Dead — nie ma więc wśród mutantów 
przeciwników naprawdę unikatowych. Z kolei 
sterowanie przypomina rozwiązania znane 

z piątej części Resident Evil - w trakcie 
celowania postać zatrzymuje się w miejscu, 
co wymaga przestawienia się na ten styl 
rozgrywki. Wprawdzie można strzelać na oślep 
podczas biegu, jednak nie jest to skuteczna 
metoda rozprawiania się z truposzami. 


W Dead Souls powracają też znane 

z poprzednich części elementy RPG 
zkupowaniem umiejętności po awansie na 
wyższy poziom doświadczenia. Dzięki 
inwestycjom w rozwój postaci bohater może 
nosić więcej broni, skuteczniej strzelać czy 
rozganiać tłum zombi kopniakami z półobrotu. 
Obecne są też znane z wcześniejszych gier 
tzw. heat actions — po napełnieniu widocznego 
na ekranie paska i wciśnięciu trójkąta na padzie 
postać automatycznie celuje w wybrany przez 
siebie eksplodujący obiekt z otoczenia (np. bak 


_ samochodu, butlę z gazem czy generator 


energii elektrycznej) - wywołuje to eksplozję, 
która pozwala pozbyć się spacerujących po 
okolicy nieumarłych. Dodatkiem ułatwiającym 
rozgrywkę jest możliwość zabrania ze sobą 
kierowanego przez konsolę towarzysza, który 


Twórcy: 

SEGA 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
16 marca 2012 
Internet: 
www.sega.com/ 
yakuzadeadsouls 


TRUPY I MUTANTY , 
W wyniku wydarzeń przedstawionych w Dead 5 
Souls ulice wypełniły się zombi i mutantami. 

Warto uważać szczególnie na tych drugich. 
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ZDEWASTOWANA DZIELNICA 
Kamurocho zostało doszczętnie 
zniszczone przez zombi. Fani serii 
będą mieli problem z rozpoznaniem ; 
odwiedzonych kiedyś miejsc. 


I YAKUZA: DEAD SOULS | 


Kampania Yakuzy: Dead Souls podzielona zostanie na cztery rozdziały, 
a w każdym pokierujemy innym bohaterem. Panowie różnić się będą od 
siebie nie tylko wyglądem, ale też stylem walki - Shun Akiyama posłuży 
się dwoma pistoletami, Goro Majima wykorzysta siłę shotguna, Ryuji 
Goda zamiast jednej ręki ma wmontowany szybkostrzelny karabin, 

a Kazuma Kiryu użyje snajperki. Co jeszcze o nich wiemy? 


| Główny bohater 

| serii. Chcąc zerwać 
| zkryminalną 

| przeszłością, założył 
| sierociniec na 

| Okinawie, gdzie 

| wychowuje 

| dziewiątkę dzieci. 
| Los często zmusza 
| go do powrotu na 

| stare śmieci 

| irozwiązywania 

| problemów dawnych 
| znajomych. 


Głowa rodziny Majima. 
Jest najbardziej 
zakręconym bohaterem 
wserii - twierdzi na 
przykład, że ze względu 
na przyjaźń z Kiryu, jest 
jedyną osobą, która ma 
prawo do pozbawienia 
go życia. 


pomaga nam przebijać się przez = 


nierówna — działa na lekko tylko zmienionym 


zdewastowane Kamurocho - choć pomoc to silniku znanym z poprzednich części, który jest SW 
jednak nieco za duże słowo: spełnia on bardziej __ jużniestety nieco przestarzały. Czuć też, że nie Niegdyś pracownik 
rolę przynęty na zombiaki i odwraca ich był on tworzony z myślą o wykorzystaniu go banku. Z powodu 
uwagę, co pozwala wyprowadzić własne ataki. w produkcji tego typu. W trakcie sekcji wewnętrznej intrygi 
3 ; strzelanych animacja gubi klatki, a wrażenia bigi WaiaJ 
Że I psuje częste doczytywanie obiektów — niektóre iwylądował na ulicy. Po 
Ponieważ Dead Souls to japońska gra, nie elementy po prostu pojawiają się przed katastrofie w Millenium 
powinny budzić zdumienia takie dziwactwa, graczem nie wiadomo skąd. Obsuwa „Tower, podczas której 
jak to, że pomimo epidemii żywych trupów europejskiej premiery Dead Souls iran zajęci 
w dzielnicy otwarte są różne lokale: restauracje, - Japończycy grają w ten tytuł już od czerwca masę pieniędzy i założył 
"salony gier czy kręgielnie. W lokacjach tych, tego roku — powoduje, że te problemy własną firmę 
podobnie jak w poprzednich częściach, są jeszcze bardziej widoczne. pożyczkową, dorabiając 
możemy wziąć udział w minigrach. Szkoda, że |ikak: NCW, 
nie ma wśród nich zbyt wielu nowości, które Przedstawioną w Yakuzie: Dead Souls historię / 
zaskoczyłyby weteranów cyklu -„pachislot', trzeba traktować z przymrużeniem oka i jako ń 
czyli japońska wersja jednorękiego bandyty, to taka się sprawdza. O tym jak naprawdę 
trochę za mało. Cieszą za to misje poboczne, potoczą się dalsze losy Kazumy Kiryu, 
które wciąż potrafią zaskoczyć humorem. Na przekonamy się w Yakuzie 5, nad którą prace yuji Godz 
swojej drodze spotykamy np. ekipę filmowców, już trwają. ( Zwany Smokiem 
która korzystając z epidemii kręci film o zombi | zKansai. Niecierpi 
- aby im pomóc, należy eliminować |. owolego przezwiska, 
L R At > ? twierdząc, że w Japonii 
nieumarłych przed kamerą w sposób, jaki ) ętanec z zombi | możebyćtylko jeden 
wymyślą sobie reżyserzy. W innej tego typu 5 świadczeni || Smok- dlatego też 
misji jeden z bohaterów musi się przebrać za - warto jedn iętać, że nie jest | zawsze chciał pokonać 
kobietę i z kolegą udawać parę, aby rawna kontynuacji tej | emo 
„BALA ż ś Soki: u | nositaki właśnie 
$ zdemaskować sza |jkę mutantów polującą na | przydomek. 
3  zakochanych.Pojawia się także ruch || Walternatywnej 
wyzwolenia zombi, protestujący przeciwko PROGNOZA PLAU:BOX || historii w Dead Souls 
zabijaniu żywych trupów. ! zad | oroPoPoowe 
; a ć DA GA M ZA A M aby powstrzymać 
Pod względem wykonania gra jest strasznie BZTWZW ZU YU I epidemię. 
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Mass Effect 3 
Spektakularny finał space opery od studia BioWare. 
Zamawiając grę na sklep.gram.pl, dostajemy komiks, więcej 


(m.in. artbook i DLC) znajdziemy w Edycji Kolekcjonerskiej. 


iery: 10 marca 2012 
99,90 zł, 259,90 zł (Edycja Kolekcjonerska) 


Syndicate 

Chociaż nowe Syndicate niewiele będzie miało wspólnego 
z komputerowym oryginałem z 1996 roku, to zapowiada 
się na pełną porywającej akcji cyberpunkową strzelankę. 


Data premiery: 24 lutego 2012 
Cena: 199,90 zł 


Grand Theft Auto V 

Nie wiemy jeszcze dokładnie jakie i kiedy, ale Grand Theft 
AutoV na pewno w przyszłym roku trafi do sklepów. 

0 plotkach dotyczących gry piszemy na str. 14. 


The Darkness Il 

Od innych gier akcji The Darkness Il odróżnia zwłaszcza 
wykorzystywanie w walce morderczych macek, a także 
utrzymana w komiksowym stylu grafika. 


e 10 lutego 2012 
a: 199,90 zł 
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Reckoning stara się połączyć elementy RPG 
R _ zintuicyjnym systemem walki rodem z God 
A nujące. 


"e" 2 


Podczas gry swobodnie rozwiniemy 
i połączymy umiejętności typowe dla 
klasycznego wojownika i maga. 


W Reckoningu nie zabraknie typowego 
dla gatunku RPG handlowania czy 
pobierania nauk od rzemieślników. 


Napotykani w grze przeciwnicy będą 
nie tylko groźniejsi niż w „baśniach” 
Petera Molyneux, ale i dużo brzydzi... 


Ken Rolston, główny projektant | 


Reckoninga, to prawdziwy weteran. | 
W latach 80. wymyślał papierowe | 
systemy RPG, grami wideo natomiast | 


zajmuje się od prawie... 30 lat! Tymi 
najbardziej znanymi były stworzone 
wraz z Toddem Howardem trzecia 

i czwarta odsłona serii The Elder Scrolls 


- Morrowind (wraz z dodatkami) oraz | 


Oblivion. Rolston jak nikt inny potrafi 


też opowiadać o swoich grach, | 
naśladując przy tym głosy postaci, | 
strojąc miny i żywiołowo gestykulując. | 
Próbkę jego zdolności znajdziecie na | 
YouTube: bit.ly/vkfXgp. | 


Słucha | krwawej be śni: 


ę Wfantastycziwiajięcz? 


B w którym każdy zna swoje 
przeznaczeń, a Po 


potrafią przewi okła atę 
czyjejś śmierci zny por. ądek 
zakłóca pojawienie się bohatera 
kompletnie pozbawionego 
przyszłości. Jak to możliwe? 
Wystarczy powstać z martwych, 
budząc się na szczycie stosu zwłok. 


Postać, w którą wcielimy się 

w Kingdoms of Amalur: Reckoning 
będzie pierwszą wskrzeszoną 

za pomocą Studni Dusz, machiny 
wybudowanej przez krasnoludzkiego 
naukowaa. Pierwszą i jak na razie 
jedyną, co pozwala sądzić, że przed 
bohaterem postawione zostanie 
zadanie co najmniej kalibru zbawienia 
świata. Twórcy nie ujawniają 
konkretów dotyczących fabuły, chcą za 


to już teraz wciągnąć graczy do 
roagiGReGO świata Amalur, Pk 
ię lat historii wymyślił , 


Ś j można ją poznać już 
glądając na stronę 


Awwiw.amali ). Nie robią tego 


dlatego, że opowieść w grze 
w znacznej mierze zależeć ma od decyzji 
dokonywanych podczas rozgrywki. 


Wpłynie na nią zarówno wybór rasy 
(spośród czterech), płci, jak również 
to, w jakim kierunku rozwiniemy 
umiejętności postaci. Te zostaną 
podzielone na trzy drzewka: siły, 
zręczności oraz magii. W zależności 
od zdolności wykupionych za punkty 
doświadczenia, odblokujemy tzw. karty 
przeznaczenia, które w Reckoning 
zastąpią tradycyjny podział na klasy. 
W tej chwili znamy siedem rodzajów 


takich kart: zwiadowcę, zwiadowcę- 
-Maga, zwiadowcę-wojownika, maga, 
wojownika oraz uniwersalną. Każda 
znich to już kilka poziomów 
wtajemniczenia oraz dostęp do 
konkretnych zdolności bojowych czy 
czarów do wykorzystania w walce. 


| odzkokącejdna karty . - 
przeznaczenia nie zamknie dostępu do 
Nz „dzięki czemu każdy będzie 
ógł stworzyć bohatera naprawdę 
wyjątkowego. Stawiając na swobodę 
i różnorodność rozgrywki, twórcy 
przygotowują też m.in. rozbudowany 
system wytwarzania z zebranych 
surowców przedmiotów, które 
wzbogacimy też o drogie kamienie 
i runy, np. zmieniające stalowy miecz 
w płonący oręż magiczny. 


Elementem, który na długie godziny 
przykuje graczy do telewizorów będzie 
jednak walka. W trakcie starć 
skorzystamy z ogromnej liczby czarów 
i zdolności, które w menu ekwipunku 
przypiszemy do trzech klawiszy skrótu 
(„kolorowe” przyciski pada), podczas 
gdy czwarty odpowiadać będzie za 
ciosy bronią lub strzał z łuku 
(krzyżyk/A). Ataki skumulują się 


INGDOMS OF AMALUR: RECKONING ' 


Twórcy: 

38 Studios, | 

Big Huge Games i 

Wydawca: 

EA Polska 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: d 
10 lutego 2012 
Internet: 
reckoning.amalur.com 


£ 


w combosy zależne od kombinacji 
wciskanych guzików pada, a także np. 
kierunku i kąta ustawienia kamery. Gra 
nie będzie automatycznie „blokować” 
celu.na najbliższym przeciwniku, dzięki 
czemu płynniejsze stanie się 
wyprowadzanie ciosów przeciwko 
większym grupom agresorów. 


Ze względu na swoją prostotę system 
walki w Kingdoms of Amalur: Reckoning 
często porównywany jest z grami z serii 
God of War — starcia mają być też 
równie krwawe i widowiskowe. 
Kolejnym naturalnym porównaniem dla 
gry 38 Studios i Big Huge Games 
wydaje się Fable — zarówno jeśli chodzi 
o otwartość świata i wpływ decyzji 
gracza na jego kształt (tutaj ma to być 
zrealizowane na znacznie większą 
skalę), jak również sam wygląd 
fantastycznej krainy. Lokacje miejskie, 
bujne lasy, polany, pustynie i podziemia 
oraz zamieszkujące je stwory 
przypominają te z gier Petera 
Molyneux, jednak odpowiedzialny za 
stronę artystyczną Reckoning Todd 
McFarlane (autor m.in. komiksów 

o Spawnie), nadał całości znacznie 
groźniejszy wygląd. Fable dla 
dorosłych? Dla nas bomba. 
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REKWIZYT 
Mocap nie wymaga 
rozbudowanych scenografii, 
części scen nie da się jednak 
dobrze zagrać bez rekwizytów. 
Zamiast prawdziwych 
karabinów można skorzystać 
zich atrap. 


SPRZĘT 
Prosty motion capture to dziś wydatek, na 
który może pozwolić sobie wiele studiów 
zajmujących się tworzeniem gier. Produkcje 
z większym budżetem próbuje się jednak 
realizować w technologii full motion capture 
- tak, by jednocześnie zarejestrować ruchy 
postaci, jej mimikę i głos. 


KOSTIUM 
Strój używany przez aktorów 
motion capture to zwykły, 
obcisły kombinezon. Ważne są 
umieszczone na nim markery 
— punkty świetlne „czytane” 
przez komputery zajmujące się 
obróbką danych 
wykorzystywanych w mocapie. 


gk 


EKSPERT 
W sesjach motion capture często 
biorą udział specjaliści 

z konkretnych dziedzin, którzy 
instruują aktorów, jak mają grać. 
W sesjach do Battlefielda 3 (na 
zdjęciu) uczestniczył Andy 
McNab, były żołnierz, twórca 
literatury militarystycznej, który 
m.in. napisał scenariusz gry. 


BO FANTAZJA JEST OD TEGO... 
„Final Fantasy: The Spirits Within” 

| to pierwszy film, który 
wykorzystał motion capture do 
stworzenia bardzo realistycznych, 
cyfrowych ludzi. 


NAGRAJ TO JESZCZE RAZ, WALT 
Duże znaczenie dla powstawania 
mocapu miał wynalazek Walta 
Disneya - kamera wieloplanowa. 
To dzięki niemu filmy animowane 
zyskały Iluzję „głębi”. Pierwszy 
nakręcony w oparciu o tę 
technologię obraz - „Stary Młyn” 
— otrzymał Oscara. 
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BUDOWANIE RUCHU 

Motion Builder to profesjonalny program, 
który znajduje zastosowanie zarówno przy 
pracy nad mocapem gier (Dead Island), jak 
i hollywoodzkich filmów („Avatar”). 


LQ 


Nieruchome wprawia w ruch: 


Zanim gra pojawi się na 

sklepowych półkach, musi 

przebyć długą drogę, 
przechodząc przez ręce scenarzystów, 
programistów i muzyków. Jednym 
z przystanków na tej drodze jest studio 
motion capture. To tu dba się o to, by 
postacie poruszały się naturalnie, a ich 
twarze wyrażały autentyczne emocje. 


Motion capture to technologia 
wykorzystywana przy produkcji gier, filmów 

i animacji. Polega na przechwytywaniu ruchu 
ubranych w specjalne kombinezony aktorów 
i zapisywaniu pozycji przyczepionych do stroju 
czujników przez komputer. Mocapowani 
mogą być przy tym nie tylko ludzie, ale 
również zwierzęta, bronie i rekwizyty. By 
dowiedzieć się, jak wygląda ten proces od 
kuchni, odwiedziliśmy krakowskie studio 
Sointeractive mające w portfolio współpracę 
z Techlandem przy Dead Island i nail'd oraz 
nagrania dla City Interactive realizowane na 
okoliczność Sniper: Ghost Warrior 2. W skład 
zespołu (nie licząc aktorów i kaskaderów) 
wchodzi 11 osób, które dbają o to, aby 
napotykani przez nas bohaterowie 
zachowywali się na ekranach telewizorów 

w sposób możliwie najbardziej realistyczny. 


Historia 

Za początki motion capture uznaje się 
pionierskie eksperymenty Eadwearda 
Muybridge'a, który przedstawił serię zdjęć 
galopującego konia. Fotograf założył się 
ponoć ze swym przyjacielem, że podczas 
galopu klacz odrywa w pewnym momencie 
wszystkie kopyta od podłoża i udowodnił to 
dzięki 12 zdjęciom wykonanym w 1878 roku. 
Ze względu na ówczesne możliwości 
technologiczne Muybridge przygotowywał 
się do eksperymentu przez kilka lat, skracając 
czas naświetlania tak, aby móc uchwycić 
każdą z faz biegu. Kolejnym krokiem było 
wynalezienie przez niego zoopraksiskopu 

— urządzenia uważanego za pierwowzór 
kinematografu. Równie ważne dla mocapu 
były techniki opracowane przez Etienne- 
-Julesa Mareya (chronofotografia - metoda 
fotograficznego odzwierciedlania ruchu), 
Maksa Fleischera (rotoskopia - poklatkowa 
zmiana filmu aktorskiego na animowany), jak 
i Lee Harrisona Ill (technika scanimotion, 
która dała animacji płynność 60 klatek na 
sekundę). Historia mocapu jest 
nierozerwalnie związana z historią 
kinematografii, a za kamienie milowe 

w rozwoju technologii uważa się projekt 
„Mike The Talking Head w którym pokazano 
trójwymiarową twarz zdolną do wyrażania 
szerokiej gamy emocji, oraz filmy „Final 
Fantasy: The Spirits Within” i „Ekspres Polarny". 
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Obecnie motion capture rozwija się na wielu 
płaszczyznach, ale i w wielu kierunkach. Obok 
mocapu optycznego (o którym w większej 
części traktuje ten artykuł) wyróżniamy np. 
mocap magnetyczny, różniący się rodzajem 
czujników i sposobem zapisu (ruch odczytywany © 
jest jako zmiany pola elektromagnetycznego 
- do niedawna wadą tej metody była jednak 
konieczność stosowania krępujących ruchy 
kabli łączących czujniki elektromagnetyczne 
z rejestratorem pola). 


Sprzęt 

Niełatwo wystartować z własnym studiem 
motion capture, bowiem wymaga ono 
drogiego, specjalistycznego sprzętu. Trzeba 
wynająć budynek i zakupić specjalne kamery, 
których w Sointeractive jest 20 i które 
pozwalają na zarejestrowanie obrazu 

w 360 klatkach na sekundę. Najwięksi gracze 
na rynku — chociażby odpowiedzialne za Gears 
of War 3 i Call of Duty: Black Ops studio House 
of Moves — mają takich kamer 10 razy więcej. 
Najlepsze z nich sprzedaje Vicon 

(do 16 megapikseli rozdzielczości, dane 
przekazywane są łączem gigabit ethernet), ale 
coraz śmielej poczyna sobie konkurencja 

w postaci firmy Optitrack. Kamery przez nią 
oferowane są tańsze i często korzystają z nich 
wewnętrzne studia motion capture działające 
przy samych deweloperach (matakie 
chociażby People Can Fly). Do listy zakupów 
należy również dopisać skrzynki RTG będące 
„mózgiem! procesu, które przeliczają materiał 
nagrywany pierwotnie w 2D do pełnego 3D, 

a także licencje na fachowe oprogramowanie 
(Blade, Motion Builder). Nie można też 
zapomnieć o ludziach i kilku naprawdę 
mocnych komputerach. Licząc lekką ręką — na 
uruchomienie takiej firmy potrzeba zatem 
grubo ponad miliona złotych. Alternatywą dla 
zapaleńców i twórców niezależnych może być 
wykorzystanie do mocapu... Kinecta. Taką 
próbę podjęło ostatnio Triangle Productions, 
wykorzystując kontroler Microsoftu przy 
realizacji animacji,Under the HUD" 


Przygotowanie 

Kiedy deweloper podejmuje współpracę ze 
studiem motion capture, prace nad grą idą już 
pełną parą. Niekiedy jeszcze przed zleceniem 
mocapu zewnętrznej firmie w małych, - 
wewnętrznych studiach (posiadają je m.in. 
Techland i Reality Pump) rejestrowane są 
prototypowe nagrania. Niezależnie od tego 
pierwszym etapem współpracy jest - 
dostarczenie przez producenta listy 
podstawowych ruchów, jakie należy 
zarejestrować w trakcie sesji, spisu 
potrzebnych do jego realizacji rekwizytów 
oraz tzw. storyboardu (rozrysowanego 
scenopisu). 


PLAHBOX | 057 


pture. 


| 
|| 
( 
| 
| 
I | 
....... 


przedstawił w sierpniu tego 

roku Disney. Badacze 

_ zlaboratoriów Disney 

' Research w Pittsburgu 

i z Carnegie Mellon 

_ University zaproponowali, 

by „zabrać' motion capture 

na zewnątrz i zamiast 

nagrywać człowieka 

_ — umieścić kamery 

bezpośrednio na jego 

kończynach i ciele, by 

rejestrowały one otoczenie. 

_ Specjalny algorytm 

w oparciu o nagrania 

buduje elektroniczny 

"szkielet oraz umożliwia 

, skanowanie i późniejszą 

_ rekonstrukcję otaczającego 

'_ aktora środowiska, co 

_ powinno ułatwić pracę 

_ animatorom. Pozwala to, na 

„ podstawie odniesienia 

człowieka względem 

otoczenia, na zbudowanie 

_ miejsca, w którym ten 

_ rzeczywiście się znajdował! 

Eksperyment z udziałem 20 

kamer udowodnił, że jest to 

możliwe, ale przed nową 

- technologią jeszcze długa 

_ droga. Sesje trwają bowiem 

' znacznie dłużej i są gorsze 

/ jakościowo niż te 

_ uzyskiwane w procesie 

| tradycyjnego mocapu. 
Profesor Takeo Kanade 

/ z Carnegie Mellon 

- University zapewnia 

jednak, że usterki te da się 

| wyeliminować. 
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e Przed przystąpieniem do nagrań trzeba 

. jeszcze przeprowadzić casting na głównych 
bohaterów. Z Sointeractive stale współpracuje 
grupa kaskaderów filmowych, poza 
przygotowaniem aktorskim mających również 
znakomite warunki fizyczne, cenne przy 
rejestrowaniu szczególnie trudnych sekwencji. 
Wspomniany już Techland dostarcza na plan 
własnych ludzi, którzy potrzebne ruchy trenują 
jeszcze przed wejściem do studia. Dzięki temu 
praca przebiega szybciej i sprawniej. 

Kondycja aktora ma znaczenie, ale jego 
warunki fizyczne są już istotne w mniejszym 
stopniu. W chwili, gdy odwiedzałem studio, 
odbywała się właśnie sesja, w której człowiek 
niewielkiej postury wcielał się w umięśnionego 
żołnierza. Warto przy tej okazji wspomnieć, że 
Andy Serkis, „grający” dzięki mocapowi King 
Konga w przeboju Petera Jacksona, mierzy 
zaledwie 173 cm. W praktyce dużo istotniejsze 
okazuje się to, czy ludzie pracujący nad 
postaciami potrafią zwizualizować sobie 
scenografię, w jakiej grają”. Środowisko 

i rekwizyty, z jakimi pracują, są bowiem zwykle 
symboliczne, więc większość otoczenia musi 

_ powstać w ich głowach. 


Na planie 

Osoby biorące udział w sesji zakładają obcisłe, 
pokryte markerami kostiumy (w Sointeractive 
wykorzystuje się 53 markery na postać), 
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których zadaniem jest odbijanie światła 
podczerwonego emitowanego przez kamery. 
Alternatywnym wyjściem jest przyczepienie 
czujników bezpośrednio do ciała aktora lub... 
rezygnacja z ich użycia. Wówczas 

w trójwymiarze skanuje się tysiące punktów 
i markerem staje się w zasadzie każdy piksel. 
Achoć brzmi to dobrze, proces taki jest 
zdecydowanie bardziej czasochłonny. 
Znacznie łatwiej prześledzić ruch markerów, 
gdy są one dobrze widocznymi „kulami. 


Znaczniki są rozmieszczone przy stawach 

i w miejscach pomagających później 

w odwzorowaniu kości, a podczas nagrania 
nie mogą się przemieszczać względem ciała. 
Na planie panuje półmrok, który minimalizuje 
prawdopodobieństwo tzw. blinków — odbić 
światła od markerów, jakie mogą później 
przeszkadzać w identyfikacji. Kiedy ubrani 
aktorzy wejdą na plan, ich postacie są 
wyświetlane na wielkim ekranie, a w razie 
potrzeby istnieje możliwość pokazania na nim 
również środowiska, co może pomóc 

w wizualizacji sceny. 


Podczas każdej sesji nagrać trzeba kilka rzeczy. 
Należy zatroszczyć się zarówno o podstawowe 
ruchy (chodzenie, czołganie i obracanie się czy 
kucanie), jak i o tzw. idle — czynności, jakie 
wykona postać, kiedy... nie będzie robić 
niczego konkretnego. W tym celu aktorzy 
przestępują z nogi na nogę, targają włosy czy 
odgrywają palenie papierosów. Prawdziwa 
zabawa zaczyna się jednak podczas tworzenia 
tzw. cinematików — sekwencji realizowanych 
na potrzeby cutscenek. W tym momencie 
przydaje się dokładnie rozrysowany scenopis, 
a na planie pojawiają się rekwizyty i elementy 
otoczenia. Praca przy cinematikach bywa 
szczególnie ciekawa, gdy klientowi zdarzy się 
popuścić wodze fantazji — na potrzeby 
niewydanej polskiej gry Hellion wykonano 
m.in. palenie czarownic na stosie i wieszanie 
na szubienicy (wykorzystano do tego celu 
specjalne uprzęże). Innym razem trzeba było 
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przyczepić markery nie tylko do aktora 
wcielającego się w sportowca, ale również do 
piłki, która także musi„zachowywać się” 
realistycznie. Zdarza się, że do gotowego już 
mocapu sylwetki dopina się także ruch dłoni 

i palców (to tzw. hand-over, aktor zakłada 
wówczas specjalną rękawicę). Niezależnie od 
tego, co akurat jest nagrywane, każde ujęcie 
zaczyna i kończy tip pose. Aktor musi wówczas 
stanąć na baczność i szeroko rozłożyć ramiona. 
Pomaga to komputerowi w obliczeniach oraz 
ułatwia pracę ludziom, którzy identyfikują 
później markery i tworzą na ich podstawie 
wirtualne szkielety. 


Bardzo istotne jest także odwzorowywanie 
mimiki. Ruch jest rejestrowany w dwóch (to 
tzw. expression tracking) bądź trzech 
wymiarach. Pierwsze rozwiązanie pozwala na 
sesję z użyciem nawet jednej kamery, ale 
jego wadą jest mniejsza dokładność 

— niemożliwe jest chociażby precyzyjne 
oddanie ruchów głowy. Twarz nagrywa się 
z wykorzystaniem czujników (może ich być 
nawet 350!), stale namierzając położenie 
kluczowych elementów, takich jak kąciki ocz 
i ust. A co z obliczami nie-ludzi? We 
wspomnianym już„King Kongu" pomocna 
okazała się technologia FACS (Facial 
Animation Coding System). Zamiast ścisłego 
odwzorowywania twarzy marker po 
markerze wiele pracowano na„małpiej” 
wizualizacji. Dzięki temu zamiast efektu 
„człowieka w masce goryla' mogliśmy 
zobaczyć naturalną, zwierzęcą ekspresję. 


Przed komputerem 

Po sesji nagraniowej praca przenosi się na 
ekrany monitorów. Każdy marker zostaje 
opisany, a wszystkie punkty łączy się tzw. 
stickami, dzięki czemu powstaje wspomniany 
szkielet. Dużą część pracy trzeba wykonać 
ręcznie, bowiem Motion Builder - program 
wykorzystywany do obróbki — nie wie, który 
znacznik ma odpowiadać za którą kość czy 
staw. Manualnie trzeba też uzupełnić tzw. 
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_GRYpsera 


czyli słownik gracza 
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Tłumaczy na polski: Michał Bartczak 


Historia gier wideo ma ponad 30 lat, niec więc dziwnego, 
że na przestrzeni tego czasu ewoluowała z prostej 
rozrywki do czegoś znacznie poważniejszej rangi. Wokół 
tej formy spędzania wolnego czasu zaczęła formować się 
prawdziwa społeczność, a subkultura graczy stworzyła 
własną gwarę, na którą składa się słownictwo nie zawsze 
jasne nawet dla osób związanych z branżą. Polscy gracze 
używają zazwyczaj zapożyczeń z języka angielskiego, 
jednak możemy się pochwalić naszymi rodzimymi 
sformułowaniami, takimi jak calak, piwniczenie czy 
ustawka. Przedstawiamy kilkadziesiąt mniej lub bardziej 
popularnych terminów z mowy graczy — część na 
poważnie, resztę z przymrużeniem oka. 


ACZIKI 
(także: acziwki, trofiki) Po prostu osiągnięcia (z ang. 
Achievements) i trofea, czyli nagrody zwiększające tzw. licznik 
gamerscore na Xboksie 360 lub poziom gracza na PlayStation 3. 
Dają tylko satysfakcję, lecz mimo to użytkownicy zażarcie o nie 
walczą. Mistrzem wśród zbieraczy Osiągnięć jest Amerykanin 
Stallion83, który przekroczył barierę 650.000 GS — jego życiowym 
celem jest dojście do miliona. Największy łowca trofeów to konto 
duck360 — gra na nim kilkanaście osób, które osiągnęły 57 poziom. 


AI 
(wym. ej-aj) Sztuczna inteligencja. 
Towarzyszy grom od zamierzchłych czasów 
i jest odpowiedzialna m.in. za zachowania 
przeciwników kierowanych przez konsolę. 
Twórcy coraz częściej implementują 
w swoich produkcjach tzw. dynamiczne lub 
adaptatywne AI, które dostosowuje się do 
umiejętności użytkownika. 


ALFA 
(podobne: beta) Stadium rozwoju gry. W fazie alfa jest dodaje się 
lub usuwa obecne w produkcji elementy. Beta to już bardziej 
zaawansowana wersja, w której twórcy, z pomocą betatesterów, 
starają się wyeliminować błędy (patrz: bug) i wprowadzają 
poprawki, m.in. balansujące rozgrywkę. 


AUTOFIRE 
(wym. auto-fajer) Tryb ognia ciągłego. Istnieją 
kontrolery oferujące możliwość włączenia opcji 
autofire, co sprawia, że zamiast wciskać szybko 
ten sam przycisk, wystarczy go przytrzymać, 
a elektronika zrobi wszystko za gracza. Na 
turniejach korzystanie z tego typu sprzętu 
wsieci jest oczywiście zabronione. 


BETATESTER 
Osoba odpowiedzialna za wyszukiwanie niedoróbek w grach na 
etapie produkcyjnym. W dużej mierze od nich zależy, czy gra 
będzie naszpikowana błędami (patrz: bug), czy też uda się ją 
dopracować. Ostatnim trendem rynkowym jest przenoszenie zadań 
betatesterów na graczy — m.in. temu służy udostępnianie wersji 
beta (patrz: alfa). Zdarza się też, że publiczne wersje beta 
uznawane są za nieoficjalne demo (najlepszym przykładem jest 
„beta” Battlefielda 3). 


BUG 
(wym. bag) Błąd w grze psujący 
zabawę. W rzadkich sytuacjach 
działa na korzyść gracza 
— np. wydany niedawno Call of 
Juarez: The Cartel posiadał buga 
polegającego na tym, że po 
włączeniu spowolnienia i wczytaniu ostatnio zapisanego punktu 
kontrolnego gracz stawał się nieśmiertelny. 


CALAK 


Gdy gracz skompletuje wszystkie osiągnięcia/trofea dostępne 

w grze, może się szczycić faktem zdobycia „calaka”, sama gra 
została zaś „scalakowana”. Trud, jaki trzeba włożyć w to zadanie, 
zależy od konkretnej produkcji — niektóre calaki są osiągalne dla 
każdego i wymagają jednego posiedzenia (dotyczy to głównie gier 
dla dzieci, np. Auta 2), inne przykują do konsoli na kilkadziesiąt 
godzin (czasochłonne Guitar Hero 3). 


(wym. kamper) Miłośnik 

strzelanin, który w rozgrywkach 

sieciowych zamiast walczyć 

z przeciwnikami, chowa się 

w zakamarkach mapy, z których 

strzela, głównie ze snajperki. 

Camperzy są szczególną zmorą gry Battlefield 3 — potrafią 
odstrzelić wroga z drugiego końca mapy. 


CASUAL 
(wym. każual) Gracze, którzy kupili konsole, by zagrać w coś od 
czasu do czasu — granie nie jest ich pasją, a raczej okazjonalną 
rozrywką, do której podchodzą z dystansem. Każuale (używa się 
również spolszczonej pisowni) rzadko reprezentują duże 
umiejętności, jednak nie są im one potrzebne do dobrej zabawy. 


CRAP 
(wym. krap, także: krapiszon) Gra nie najlepszej jakości, pełna 
błędów, wad i niedoróbek. 
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CHEAT 
(wym. czit) Oszustwo aktywowane zazwyczaj odpowiednią 
kombinacją przycisków wciskanych w odpowiednim miejscu gry (np. na 
ekranie tytułowym) lub po wpisaniu kodu w menu do tego 
przeznaczonym. Cheaty są różne — niektóre dają graczowi 
nieśmiertelność, inne mogą wprowadzać zmiany w wyglądzie postaci. 


EASTER EGG 
(wym. ister eg) „Jajo wielkanocne” to ukryty w grze przekaz, 
często będący żartem deweloperów lub nawiązaniem do innych 
tytułów. Pierwszym easter eggiem w historii gier było 
umieszczenie nazwiska programisty w grze Adventure na Atari 
2600. Niedawnym przykładem jest miś z dwoma złotymi 
pistoletami Desert Eagle schowany na mapie Lockdown w Call of 
Duty: Modern Warfare 3. 


ENGINE 
(wym. endżin) Technologia, na 
której oparta jest gra. Engine to 
zestaw procedur odpowiedzialny za 
wyświetlanie grafiki, odtwarzanie 
dźwięków czy poruszanie obiektów. 
W niektórych przypadkach jest 
tworzony całkowicie od zera, jednak 
wielu twórców korzysta z gotowych 
narzędzi, na które wykupują 
licencję. Przykładem tego typu 
silnika jest Unreal Engine 3 
wykorzystany m.in. w Gears of War czy Mass Effect. 


FAIL 
(wym. fejl) Porażka — np. rzucenie sobie 
granatu pod nogi, zabicie członka swojego 
zespołu lub inny głupi błąd. Kiedy jest 
szczególnie dotkliwy, gracze podkreślają 
jego rangę, mówiąc, że to „epic fail”. 


FANBOY 
(wym. fanboj) Osoba uważająca konkretny sprzęt (np. konsolę) 
bądź oprogramowanie za najlepsze i jedyne słuszne. Fanboy 
uwielbia spędzać czas na forach internetowych, obrażając 
produkty konkurencyjnych firm i ich użytkowników. 
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FARMIENIE 
(także: grindowanie, farming, grinding) Powtarzanie mało 
ekscytujących, a dla większości graczy wręcz nudnych, czynności 
w grach (np. ciągłe wykonywanie prostych misji), których celem 
jest zdobywanie różnego rodzaju wirtualnych dóbr, np. waluty, 
punktów doświadczenia itp. Wszystko zaś po to, by poprawić 
swoje miejsce w rankingach, zdobyć kolejne osiągnięcia/trofea 
bądź podnieść poziom postaci. 


FLAMER 
(pop. wym. flejmer, częściej spotykana 
jest jednak spolszczona pisownia) 
Każdemu zdarzyło się spotkać gracza, który 
po wyczerpaniu argumentów w dyskusji 
najzwyczajniej w świecie zaczynał obrażać 
innych. To właśnie flamer. Działa głównie 
na forach internetowych, ale może objawić 
się także podczas sesji sieciowych, 
szczególnie takich z otwartym chatem 
— wtedy jednak można go wyciszyć, by nie 
dać się sprowokować. 


ESŁOWNIK GRACZA 
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FORCE FEEDBACK 
(wym. fors fidbek) Wibracje wywoływane przy pomocy 
siłowników umieszczonych w kontrolerze, które wzbogacają 
pewne wydarzenia w grze. Szczególnie popularny w kierownicach 
do gier wyścigowych, które odpowiednio reagują np. podczas 
wjazdu na krawężnik. 


FRAG 
Zabicie przeciwnika nazywane jest fragiem. Terminu używa się 
zwykle w przypadku strzelanek, choć nie jest dla nich 
zarezerwowany. Bardziej pomysłowi twórcy wymyślają własne 
określenia np. „Takedown”, czyli rozbicie przeciwnika w grach 
z serii Burnout. 


FRAME RATE 
(wym. frejm rejt, często pisane w skrócie fps — frames 
per second) Liczba klatek animacji generowanych na 
sekundę przez silnik gry. W przypadku konsolowych 
produkcji jest ona utrzymywana na poziomie ok. 30 
bądź 60 fps — im wyższa, tym płynniejsza jest rozgrywka. 


GLITCHER 
(wym. gliczer) Ktoś, kto używa błędów w grze (czasem 
zewnętrznych narzędzi) do pięcia się w górę rankingów czy 
zdobywania osiągnięć/trofeów w mniej legalny, niewymagający 
umiejętności ani pokładów wolnego czasu sposób. Glitcherzy 
zajmują się też modyfikowaniem gier (ofiarą pada najczęściej 
seria Call of Duty — aktywowanie sobie nieskończonej amunicji, 
nieśmiertelności itd.) i profili użytkownika (np. w celu wgrywania 
„oszukanych” osiągnięć). 


HAMBURGERY 
Pogardliwe określenie na część amerykańskich 
graczy — tę mniej rozgarniętą. Często 
w związku frazeologicznym: „śpiewające 
hamburgery” w odniesieniu do tych 
mieszkańców USA, którzy przeszkadzają 
innym graczom, np. śpiewając do headsetów, 
co niestety jest bardzo częstą praktyką. 


HARDKOR 
Gracz, który „widział już wszystko”, a gry nie kryją przed nim 
żadnych tajemnic. Nie ogranicza się do jednej platformy i często 
spędza przed konsolą długie godziny. (Patrz też: No Life) 


HITBOX 
Nakładany na model postaci niewidzialny element, dzięki 
któremu silnik gry może wykryć, czy (i gdzie) powinny jej zostać 
zadane obrażenia. Pojawia się głównie w strzelankach. Fani 
gatunku często komentują dobre/złe hitboksy w tych czy innych 
tytułach. 


IMBA 
Czasem kilka tygodni po premierze gry wychodzi 
na jaw fakt, że jedna z postaci jest o wiele 
skuteczniejsza niż inne (np. Eddy w Tekkenie 3) 
lub broń w jakiejś strzelaninie jest zbyt mocna 
(np. AWP w Counter-Strike) — to właśnie imba, 
brak równowagi w zasadach gry. Co ciekawe, 
w języku suahili znaczy „dom”. 


KAPUŚCIARZ 
Gracz cechujący się „tanimi” zagrywkami — powtarzanie tych 
samych ciosów, wybieranie najsilniejszych postaci, bezmyślne 
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tłuczenie w przyciski to tzw. „kapuściarski standard”. Określenie 
zostało wprowadzone do obiegu lata temu przez polskich graczy 
Tekkena — niestety, źródła tego skojarzenia nikt już dziś nie 
pamięta. 


KICK 
(wym. kik, także: kickowanie) Gry sieciowe 
umożliwiają zwykle wyrzucenie z sesji 
problematycznego gracza, który np. łamie 
regulamin, oszukuje czy zabija członków 
swojej drużyny. 


LAG 
Błąd w grze spowodowany niewydolnością łącza internetowego 
jednego z graczy. Zazwyczaj objawia się przenoszeniem 
ruchów postaci z opóźnieniem, chwilową nieśmiertelnością 
przeciwników lub problemami z ponownym rozpoczęciem 
rozgrywki po śmierci. 


LAGSWITCH 


(wym. lagsłicz) Urządzenie używane przez niektórych trolli. 


Składa się z kabla sieciowego i przełącznika, a służy do zakłócania 
przebiegu rozgrywki sieciowej m.in. przez umyślne wywoływanie 


lagów. W Gears of War przy pomocy lagswitcha było możliwe 
zatrzymanie wszystkich graczy w miejscu, przez co lagger mógł 
ich zabić bez żadnego wysiłku. Lagswitche można sporadycznie 
znaleźć na serwisach aukcyjnych. 


LEADERBOARD 
(wym. liderbord) Tabela wyników. Praktycznie każda 
wydawana dziś gra wyposażona w tryb sieciowy zawiera 
internetowe rankingi, dzięki którym użytkownicy mogą 
porównywać swoje wyniki 


w poszczególnych produkcjach. Es 
ŁATKA ła 
(z ang. patch) Zbiór poprawek do gry 
dystrybuowany za pomocą internetu. Łatki 
naprawiają błędy, które nie zostały 
wychwycone przez testerów przed premierą danego tytułu, 
czasem wprowadzają też drobne zmiany w rozgrywce. Dość 
częstym zjawiskiem jest wypuszczanie do sieci łatki w dniu 
premiery gry — to tzw. Day 1 Patch. Ich rosnąca popularność 
wynika z tego, że gry wysyłane są do tłoczni na około miesiąc 
przed premierą, w międzyczasie zaś często pojawiają się różnego 
rodzaju poprawki. 


MESH 
(wym. mesz) Określenie siatki w grafice 3D. Zbiór wielokątów 
(tzw. polygonów) połączonych ze sobą krawędziami, nadających 
kształt trójwymiarowemu obiektowi. Zmieniając mesh, można 
w łatwy sposób poddawać obiekty ze świata gry różnym 
modyfikacjom i deformacjom. 


NERFIENIE 
Termin ściśle związany z imba. 
Kiedy balans gry jest zachwiany, 
producenci tworzą łatkę, która 
naprawia zbyt „przegięte” elementy, 
np. osłabia za silnych wojowników 
w bijatykach, co przywraca 
równowagę rozgrywki (zwykle ją 
upraszczając). Proces ten nazywany 
jest właśnie nerfieniem. 
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NO LIFE 
(wym. noł lajf) Mianem człowieka „bez życia” określane są 
osoby, które grają bez przerwy i nie mają czasu na inne rozrywki. 
Najczęściej w ogóle nie wychodzą z domu (patrz: piwniczenie). 


NOOB 
(wym. nub) Początkujący gracz, często 
nieznający zasad gry. Jego mizerne umiejętności 
sprawiają, że w grach sieciowych jest idealnym 
workiem treningowym dla rywali i utrapieniem 
własnej drużyny. Alternatywnym określeniem na 
nooba jest lamer. 


PING 
Wskaźnik określający opóźnienie łącza internetowego. Przekłada 
się na to, czy będziemy mieli lagi, łącząc się z rywalami. Im niższa 
wartość (podaje się ją w milisekundach), tym lepsze połączenie 
między dwoma graczami. 


PIWNICZENIE 
Zjawisko związane głównie z no life ami, którzy zatraceni 
w miłości do gier zamykają się w swoich pokojach i nie 
opuszczają ich — chyba że w celu nabycia nowych gier. Każdemu 
z nas zdarza się czasem przypiwniczyć, prawda? 


POLYGON 
To po prostu wielokąt. Obiekty w grach składają się z tekstur 
pokrywających wielokąty tworzące siatkę. Nathan Drake 
w Uncharted 2 został złożony z 35.000 polygonów, co po 
porównaniu do modelu Master Chiefa z pierwszej części Halo na 
Xboksa (2000 polygonów) uświadamia postęp technologiczny. 


PRE-ORDER 
Zamówienie przedpremierowe. Często spotykaną korzyścią 
płynącą z wykonywania preorderów są zniżki bądź dodawane do 
zamówienia różnego rodzaju dobra związane z grą (gadżety, 
dodatkowe bronie itd.). 


RAGE QUTTTER 
(wym. rejdż kłiter) Gracz o słabej 
psychice, który gdy zaczyna przegrywać, 
najzwyczajniej w świecie wychodzi z gry. 
Osobnik o tyle irytujący, że sporo tytułów 
nie przyznaje zwycięstwa osobie, której 
w ten sposób uciekł przeciwnik. 


RESPAWN 
(wym. rispołn) Powrót do gry po śmierci. Gdy gracz zostaje zabity 
wsieci, zwykle odradza się po chwili (czasem — w następnej rundzie). 


SANDBOX 
Nie, wcale nie chodzi o piaskownicę 
(jak mogłoby wynikać 
z tłumaczenia). Tym mianem 
określane są gry, oferujące otwarte 
środowisko, po którym można 
przemieszczać się swobodnie, 
wykonując przy tym wiele zadań pobocznych. 


SPAWNKILLER 
(wym. społnkiler) W niektórych strzelankach w meczach 
wieloosobowych gracze odradzają się w tym samym miejscu. 
Wykorzystują to spawnkillerzy, czekając w punkcie respawnów 
i zabijając przeciwników zaraz po ich odrodzeniu. Twórcy gier 
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radzą sobie z tym problemem, tworząc losowe punkty respawnu 
lub czyniąc graczy nieśmiertelnymi na chwilę po odrodzeniu (to 
patent wykorzystany np. w serii Gears of War). 


SPOILEROWANIE 
(także: spoiler) Psucie 
zabawy innym poprzez 
zdradzanie informacji 
dotyczących fabuły (np. 
gier, książek czy filmów) 
osobom, które jeszcze jej 
nie poznały. Spoilerowaniem może być np. pisanie na forach, że 
Lord Vader to ojciec Luke'a Skywalkera. Ej, nie mówcie, że nie 
wiedzieliście... 


STATSIARZ 
Gracz, dla którego najważniejsze są obecne w grach rankingi. 
Zamiast grać zgodnie z zasadami i pomagać członkom swojej 
drużyny, robi wszystko, by nabić swoje statystyki. 
TEABAGGING 
(wym. tibegin) Sposób na poniżenie 
przeciwnika używany głównie 
w strzelankach. Polega na stanięciu nad 
ciałem wroga i cyklicznym kucaniu 
i wstawaniu. 


TEKSTURA 
Zbiór informacji nakładanych na polygony składające się na mesh 
obiektu. Najczęściej jest to bitmapa (prosty obrazek zapisany 
w postaci elektronicznej) opinająca trójwymiarowy obiekt, 
ale nierzadko dochodzą do tego inne parametry generowanego 
obrazu, jak np. barwa światła odbitego, stopień przezroczystości 
itp. Grając widzimy głównie tekstury. 


c 


WALKTHROUGH 


”, 
i 
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TROLL 


W świecie for internetowych troll zajmuje 
się prowokowaniem innych użytkowników. 
Świat gier też ma swoich trolli — jazda pod 
prąd w Need for Speed czy zabijanie 
członków drużyny w strzelankach, które na 
to pozwalają, to dla nich codzienność. 


TROPHY WHORE 


(wym. trofi hor) Zaczerpnięte z anglojęzycznych for o grach 
określenie maniaka osiągnięć/trofeów, który nie cofnie się przed 
niczym (czytaj: przed nawet najgorszym crapem) i calakuje każdą 
grę. Banalne do wycalakowania tytuły, takie jak My Horse and 
Me 2 czy Hannah Montana: The Movie, są obowiązkowymi 
pozycjami na jego karcie gracza. 


USTAWKA 


Nie chodzi wcale o potyczki między kibolami. Ustawki służą do 
wspólnego grania, szczególnie w celu zdobywania osiągnięć/ 
trofeów. Przykładowo jeśli w jakiejś grze jest trofeum za wygranie 
meczu pięć razy pod rząd, uczestnicy ustawki „podkładają się” 
sobie wzajemnie, by łatwiej je zdobyć. 


(wym. łokfru) Opis 

przejścia gry. Każdemu 

zdarza się od czasu do 

czasu „zaciąć” i pomimo | A> modA ŻĆ 
usilnych prób nie móc i Ta zi kajatać 
popchnąć fabuły do I ę NR 7 

przodu. W takich I AA mE 
sytuacjach pomocne są Pa. a py 

strony z walkthrough, 17% A 

np. gamefaqs.com. RER 


SŁOWNIK RECENZENTA 


Jak wszyscy gracze, także i redakcja Playboksa posługuje się 
zwrotami przedstawionymi w tekście, ale istnieją słówka, 
które są specyficzne dla wykonywanego przez nas zawodu. 
Podpiszecie NDA, by przed deadline'em poznać assety 

z presskita, zachowując przy tym embargo? 


ASSETY 
Zbiorcza nazwa wszelkiego rodzaju materiałów graficznych, 
udostępnianych przez twórców gier przedstawicielom mediów. 
To właśnie assety towarzyszą recenzjom, zapowiedziom i innym 
tekstom pojawiającym się np. w naszym piśmie. Wbrew pozorom 
niełatwo je zdobyć: wydawcy gier starają się ściśle kontrolować 
materiały graficzne udostępniane redakcjom, by mieć wpływ na 
to, co pojawia się w mediach na temat ich gier. Standardowa 
praktyka to rozdzielanie assetów „dla printu” i „dla online'u” 
— dla magazynów drukowanych i serwisów internetowych. 


DEADLINE 
(wym. dedlajn) Określenie bliskie zarówno dziennikarzom, jak 
i producentom gier. Jest to ostateczny termin, do którego dany 
element projektu (np. pisma bądź gry) musi zostać oddany. To 
podobno m.in. przez nieprzestrzeganie przez francuskie studio 
WideScreen Games narzucanych przez CD Projekt Red deadline'ów 
pierwsza część Wiedźmina nie doczekała się wydania na konsole. 


EMBARGO 


Gry dostarczane do redakcji przed premierą mają dołączoną 
informację o embargo do określonej daty. Dopóki ona nie minie, 
dziennikarz ma zakaz ujawniania informacji na temat produktu 
objętego embargiem — chodzi o to, by wszyscy recenzenci na 
świecie mogli opublikować swoje teksty w tym samym czasie. 


NDA 


(wym. en-di-ej) Skrót od Non-disclosure Agreement, czyli 
Umowy poufności. Jest ona zawierana pomiędzy minimum 
dwiema stronami, które na jej mocy mogą wymieniać się 
poufnymi materiałami z zakazem ich rozpowszechniania. Niemal 
cała branża gier (i nie tylko ta) posługuje się tego typu 
dokumentami. Producenci zazwyczaj nie życzą sobie, by 
informacje o ich nowych projektach wyciekły do publicznej 
wiadomości, nim sami ich oficjalnie nie zaprezentują — kiedy więc 
ktoś z naszej redakcji wybiera się na prezentację gry, podpisujemy 
NDA, które określa zasady (głównie datę, czasem medium), na 
jakich możemy dzielić się zdobytymi podczas niej informacjami. 


PRESS KIT 


Rozsyłane do branżowych redakcji pakiety z materiałami 
prasowymi na temat gry. Więcej na ich temat piszemy na 
str. 64 w artykule o kolekcjonerstwie. ©) 
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OBCY NA BIURKU 

Figurka z postacią z gry 
efektownie prezentuje się na 
biurku, ale taka pasja należy 
do dość kosztownych. 


PE 
PrLLL3 


DELIKATI 


JAK JAJKO us 
Zachowane w dobrym N 
stanie gry na Super x0 
Famicoma (na naszym 
kontynencie znanego jako 
Super Nintendo) są 
eksponatami, które łatwo 
zniszczyć. Konstrukcja 

z kartonu jest wrażliwa na 
wszelkie kontakty z wodą 
tudzież ostrym światłem 
słonecznym (nadruki po 


prostu blakną). . | kolekcjonerów 


PlayStation. 2 PR DIEM: 3 ć i j j Kolekcjoner: | 


UE 


MEGA pne 


_ x. Chęć posiadania leży 

| upodstaw współczesnej 
a dE gię | N0/  eywilizacji. Nic więc 

i ł 4 dziwnego, że wciąż głęboko tkwi 

w nas potrzeba zbierania. 
Czegokolwiek. Dotyczy to również 
graczy - a pasja ta prowadzi nas do 
momentu, w którym musimy zmierzyć 
się z manią kolekcjonowania. 
Niektórzy są w stanie szybko się z niej 
wyleczyć, inni wpadają po uszy. 
W oparciu o własne doświadczenia 
chcemy pokazać kilka zjawisk oraz 


mą 


RÓŻOWE CUDO pokus towarzyszących miłośnikom 
— : "Wydana wyłącznie w Japonii zbierania gier. 
i VR j i RZ 1 limitowana, różowa edycja 
PlayStation 2 o nazwie Sakura, Klasyfikacja kolekcjonerów jest dość 


sj 1 pojawiła się na rynku zapewne 


j 8Ę trudnym zadaniem, jednak na pewno 
| poto, aby wpasować się w gusta A SRR Ś 
GIE | płci pięknej. Jak się okazało, możemy wyróżnić kilka ich typów. Są 
Japońska wersja Shadow Dancer: oprócz Japonek, zyskała też wśród nich tacy, którzy gromadzą gry 
The Secret of Shinobi nie pojawia uwagę kolekcjonerów ceniących z nadzieją na to, że po kilku latach 


KUŻYTY 


sobie inne warianty 


mom się zbyt często na aukcjach, a jeśli 
"" Aj i , kolorystyczne konsol. 


m już się trafi, to na jej zakup trzeba 


zyskają one na wartości. Inni lubią 
cieszyć oczy olbrzymią liczbą pudełek 
równo ułożonych na półce. Kolejna 
grupa to zakupoholicy, którzy kupują 
wszystko, co wpadnie im w ręce. 
Kolekcjonerów łączy jedno — na swoje 
zwariowane hobby przeznaczają spore 
pieniądze. 


przeznaczyć kwotę w granicach 

80-100 zł. Na kolekcjonera czeka 
jednak cała masa innych, o wiele 
droższych unikatów. 
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Najdziwniejsze 
rzadkie gry 


h 
Mya PZEZEASYSZYJ = 


UPE = Pyryrnykizzico 

GUADSDUUUJNUDIE 

Wer immer strebend sich bemiibt, ©77) 
kónnen wir erłógen. 


The Maestromusic 

Kto chciał spróbować swoich sił w roli 
dyrygenta, może zrealizować marzenia 
bez edukacji w szkole muzycznej. 

The Maestromusic z pierwszego 
PlayStation zawiera kontroler-batutę, 
którego używa się do dyrygowania 
wirtualną orkiestrą. 


MM 


Cho Aniki: Seinaru Protein Densetsu 
Strzelanka, w której wrogowie zalewają ekran 
setkami pocisków w...„tęczowych” klimatach. 
Główni bohaterowie to Samson i Adon, dwóch 


Playstation.e 


i KOLEKCJONERZY GIER | 


Wiele z gier poszukiwanych przez kolekcjonerów to niszowe produkcje, które słyną z nietypowego podejścia do 
rozgrywki. Oto pięć z tych najdziwniejszych — wszystkie wydane oczywiście wyłącznie w języku japońskim. 


Seaman 2 

Gra, w której można wcielić się 
w boga panującego nad 
zamieszkującym tropikalną 
wyspę jaskiniowcem. Oprócz 
stwarzania mu warunków do 
życia lub karania klęskami 
żywiołowymi, zadaniem gracza 
są... rozmowy z rybą o ludzkiej 
twarzy. Dialogi prowadzi się przy 
użyciu dołączanego do gry 
kontrolera z mikrofonem 
(oczywiście po japońsku). 


Gracz przejmuję rolę testera nowego 
produktu - kobiety-androida. Polecenia 
wydaje się dziewczynie przy użyciu headsetu. 


Wydana na Wii, później 


N.U.D.E.© e 


428: Fuusa Sareta Shibuya De 


Po rozpoczęciu „zabawy w zbieranie”, 
wielu graczy stwierdza, że edycje 
kolekcjonerskie gier dostępne na 
półkach sklepowych są zbyt 
powszechne, by uznać je za coś 
wartościowego. Wtedy zaczynają się 
poszukiwania rzadszych znalezisk 

- chociażby limitowanych wersji konsol. 
Każda dostępna na rynku platforma 
sprzedawana jest w różnych wariantach 
kolorystycznych, jednak obiektem 


Mianem Room of Doom - „Pokój Zagłady” 


umięśnionych facetów, którzy pomagają 
świętej kosmicznej proteinie powrócić do 
miejsca, z którego przybyła. Dziwnej fabule 
towarzyszą zwariowani przeciwnicy - np. 
zajmujący pół ekranu gigant-transwestyta. 


- określane są pomieszczenia, w których 


PL FR<HETATICITT 


szczególnego pożądania są wersje 
wyprodukowane w ograniczonym 
nakładzie. Można je podzielić na dwa 
typy. Pierwszy z nich to sprzęt 
pojawiający się w sklepach tylko na 
pewien czas w związku z premierą 
jakiegoś dużego tytułu. Szanse na 
zdobycie takiej konsoli są 
uwarunkowane wyłącznie zawartością 
portfela. Gorzej z drugim typem - to 
edycje dostępne wyłącznie 


kolekcjonerzy gromadzą swoje dobra. Tysiące gier na półkach sięgających sufitu to 
standard - odkurzanie takich skarbów zajmuje kilka godzin tygodniowo. Zbieracze 

o najbardziej obszernych kolekcjach potrafią wypełnić eksponatami cały dom, tak jak 
kaori30 z Francji. Film przedstawiający jego dorobek można zobaczyć tutaj bit.ly/uaLcJ2. 


przeniesiona na PSP oraz PS3 gra 
z gatunku Visual Novel. 
Zasługuje na uwagę ze względu 
na obecność około 100 różnych 
zakończeń. W japońskim 
magazynie o grach Famitsu 
uzyskała najwyższą możliwą 
notę - 40/40 punktów. 


w konkursach, produkowane w liczbach 
od jednego do kilkuset egzemplarzy 
(na przykład zielony Xbox 

z amerykańskiej promocji napoju 
Mountain Dew). Niestety, tego typu 
loterie organizowane są wyłącznie za 
oceanem, więc polskiemu 
kolekcjonerowi zostaje przeczesywanie 
zachodnich serwisów aukcyjnych 

- zdarza się, że wygrane z japońskich 
czy amerykańskich promocji idą pod 
młotek. Dobrym źródłem informacji na 
temat specjalnych edycji konsol jest 
strona consolecolors.com. 


Oprócz limitowanych sprzętów 
kolekcjoner może także zająć się 
zbieraniem niszowych gier. Kosztują 
krocie, a bierze się to stąd, że zazwyczaj 
są wydawane w bardzo małych 
nakładach, dlatego już po kilku 
miesiącach od premiery cena takiego 
tytułu szybuje w górę. Serie Train 
Simulator Real, Beatmania czy 
produkcje studia Cave potrafią 
uszczuplić konto zbieracza nawet 

o 100 dolarów i więcej. Warto pamiętać, 
że są to gry, które dostarczają swoim 
fanom rozrywki na długie miesiące, 
więc chętnych na ich zakup nie brakuje. 
Unikatowe są też produkcje 
niezależnych studiów, przygotowywane 


pier(Qelar | 


PEŁEN PROFESJONALIZM 

Pier Solar na Segę Mega Drive to 
idealny dowód na to, że nawet 
małe, niezależne studia są w stanie 
stworzyć grę nieodbiegającą 
jakością od produkcji dużych firm. 


UROK PROTOTYPÓW 
Wygląd Panasonica M2 to nie 
wszystko. Konsola, która nigdy nie 
trafiła do sprzedaży, była ok. 2-3 | 
razy mocniejsza od obecnego 
wówczas na rynku Nintendo 64. 


WYJĄTKOWOŚĆ KOSZTUJE 

Gry wydawane w niewielkich nakładach 

— np. Railfan, symulator maszynisty na 
PS3 - są cenione przez kolekcjonerów. 
Aby wzbogacić kolekcję o ten tytuł, trzeba 
wydać co najmniej 100 dolarów. 


z myślą o starszych konsolach. 
Przykładem może tu być wydany 
niedawno Pier Solar, czyli stworzona 

w całości przez fanów gra RPG na Segę 
Mega Drive. Przygotowano mały 
nakład, który błyskawicznie został 
wykupiony przez kolekcjonerów - dziś 
każdy egzemplarz tej produkcji wart 
jest minimum 300 dolarów. To między 
innymi dlatego, choć stare konsole 
zostały zapomniane przez większość 
graczy, entuzjaści wciąż pracują nad 
nowymi tytułami na nie. Aktualnie 
wśród zbieraczy głośno jest o Gun-Lord, 
inspirowanej kultowym Turricanem 
strzelaninie przeznaczonej na 
Dreamcasta. (P) 
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Sony Computer Entertainment wiedzie prym wśród wydawców, tworząc wyjątkowe press 
kity (niestety, rzadko trafiają one do Polski). Oto przykład trzech z nich - takich okazów nie 


powstydziłby się żaden kolekcjoner. 


God of War 3 

W skład skarbów ukrytych 

w drewnianym pudle wchodzi 
folder z ilustracjami, moneta 
Kratosa, karty z postaciami, 
plakat, płyta DVD z materiałami 
graficznymi oraz oczywiście gra. 
Taki zestaw można było wygrać 
w konkursie organizowanym na 
oficjalnym blogu PlayStation. 


Uncharted 2 

Press kit z Uncharted 2 został 
zawinięty w tkaninę opatrzoną 
czerwoną wstążką. Po jej 
rozwinięciu posiadaczowi ukazuje 
się zestaw złożony z gry, płyty 

z materiałami graficznymi oraz 

20 kart z grafikami zawierającymi 
ukryte przekazy do odkrycia przy 
użyciu dołączonej folii. 


Szukając unikatów, trzeba jednak 
uważać. Większe firmy często stosują 
bowiem tzw. reprinty, czyli reedycje 
swoich przebojowych gier. To psuje 
rynek kolekcjonerom — swego czasu 
dużą wartość miało kilka tytułów na 
PlayStation 2 (np. lco czy REZ), które 
osiągały dość wysokie ceny ze względu 
na mały nakład pierwszej partii. Po 
jakimś czasie wydawcy zdecydowali się 
jednak na wyprodukowanie kolejnych 
egzemplarzy, co doprowadziło 
oczywiście do spadku cen. Wartość tych 
konkretnych tytułów ostatecznie 
obniżyły ich odświeżone wersje 

— REZ został wydany na Xbox Live 
Arcade, a co oraz Shadow of the 
Colossus pojawiły się niedawno 

w wersji HD na PlayStation 3. Dotyczy 
to również popularnych serii Platinum 
oraz Classics — kolekcjonerzy zwykle 
nimi gardzą, poszukując wydań 
premierowych, które osiągają wyższe 
ceny na rynku wtórnym, a także po 
prostu ładniej wyglądają. 


Tylko dla wybranych 
Sporo unikatowych obiektów jest 
zarezerwowanych dla osób, które 
pracują w branży growej. Na 


066 | PLAU:BOX 


MotorStorm: Pacific Rift 
Stylizowane na oponę opakowanie 
kryje smycz z zaproszeniami na 
wirtualny MotorStormowy festiwal, 
bilet wstępu na wyścigi, folder 
reklamowy, „przybrudzony” plakat, 
grę, płytę z materiałami prasowymi 
oraz naklejkę. 


szczególną uwagę zasługują tutaj tzw. 
press kity, czyli wysyłane do redakcji 
dużych czasopism czy portali„zestawy 
recenzenta” zawierające grę, płytę 

z materiałami graficznym, a często też 
inne dodatki. Można je więc nazwać 
„edycjami kolekcjonerskimi” wśród 
materiałów promocyjnych. 

W gustownym opakowaniu takiego 
zestawu kryją się różne gadżety 

- koszulki, figurki, kalendarze czy 
artbooki. Szczególnie duże wrażenie 
robią press kity rozsyłane przez Sony 
Computer Entertainment. Firma ta 
flagowe dla swoich platform serie, jak 
Uncharted, Gran Turismo czy God 

of War, dostarcza w naprawdę pięknie 
wydanych pakietach. Na nieszczęście 
kolekcjonerów takie press kity rzadko 
trafiają na aukcje — co sprawia, że aby je 
zdobyć, potrzeba sporej dozy szczęścia. 


Kolejnym rarytasem dostępnym dla 
przedstawicieli mediów growych są 
stworzone na ich potrzeby debug kity 
— konsole z pozoru nieróżniące się 
wyglądem od sklepowych, jednak 
posiadające inne oprogramowanie, 
pozwalające na uruchamianie gier 

w wersjach przedpremierowych. Dla 


LICZY SIĘ TO, CO JEST W ŚRODKU 
Wersje beta są zwykle nagrywane 
na zwykłych płytach - a jednak to 
o nich marzy wielu zapalonych 

kolekcjonerów. 


DEBUG WYJĄTKOWY 
Debug kit pierwszego 
Xboksa to wyjątek - od 
wersji sklepowej można 
go odróżnić na 
pierwszy rzut oka ze 
względu na nietypową 


"> 
kolorystykę. a 


niektórych kolekcjonerów stanowią 
one ciekawy eksponat w domowym 
muzeum, ponieważ takiego 
egzemplarza konsoli nie da się 
oficjalnie kupić. Warto pamiętać, że 
debug kity zawsze pozostają 
własnością producenta i obrót tego 
typu sprzętem nie jest legalny. 


Innymi branżowymi ciekawostkami są 
prototypy kontrolerów czy konsol, które 
nigdy nie weszły w fazę produkcyjną. 
Idealnym przykładem jest Panasonic M2, 
który miał być następcą 3DO. Konsola 
nigdy nie pojawiła się na rynku, a cały 
projekt został anulowany bardzo blisko 
planowanej premiery. Prototypy sprzętu 
oraz gry w wersji beta pojawiają się od 
czasu do czasu na zachodnich aukcjach, 
osiągając wysokie ceny. Dobrym 
punktem odniesienia co do kosztów jest 
ostatnia aukcja na japońskim Yahoo, 
gdzie M2 oznaczony jako „junk” (czyli 
„egzemplarz uszkodzony”) sprzedał się 
za 206000 jenów (około 8300 zł). 

To jednak nie wszystko — w cenie są 
również prototypowe, niewydane 
wersje oprogramowania. Podczas 
tworzenia gier zmianom ulega wiele 
rzeczy — mogą być to misje, wygląd 


KOSZTOWNE DŹWIĘKI 
Kolekcjonerzy zbierają nie tylko gry, ale 
i np. ścieżki dźwiękowe do nich. Tu 
zwraca się uwagę na wydanie — np. 
widoczny na zdjęciu czteropłytowy 
soundtrack z Final Fantasy X jest tylko 
jedną z wielu z dostępnych edycji. 


p 


postaci, sterowanie czy elementy 
menu. Każda produkcja przechodzi 
przez cztery fazy — pre-alpha, alpha, 
beta oraz Release Candidate. Im 
wcześniejsza faza, tym większe różnice 
względem ostatecznej wersji. 
Najwięksi fani gotowi są zapłacić wiele, 
by przekonać się, jaka była pierwotna 
wizja twórców ich ulubionych gier. 
Legendą otoczona jest np. beta 
Resident Evil 2, nazywana przez fanów 
Resident Evil 1.5. Ukończona w 80% 
nie spełniała oczekiwań twórców, 
postanowili więc rozpocząć pracę od 
nowa, porzucając poprzedni projekt. 
Po latach trafił on jednak 

w niepowołane ręce (materiały z gry 
pojawiły się w sieci), ale nikt go na 
razie oficjalnie nie udostępnił. 


Gadżety i inne atrakcje 

Co jeszcze może zainteresować 
kolekcjonerów? Na przykład ścieżka 
dźwiękowa gry — w Polsce tym 
cenniejsza, że tego typu produkcje 
rzadko kiedy oficjalnie trafiają na nasz 
rynek. Szukać ich trzeba 

w zagranicznych sklepach 
internetowych, w których znaleźć 
można obszerny wybór soundtracków. 


BYĆ JAK SUB-ZERO 
Press kit Mortal Kombat oprócz 
gustownego pudełka, gry i plakatu 
zawierał też maskę Sub-Zero. 
Ciekawe gadżety to standard 

w tego typu wydaniach. 
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ZGRADUJ MI GRĘ 
Grading to proces 
polegający na wycenie 
gry i opakowaniu jej 

w specjalne pudełko 
chroniące przed 
uszkodzeniem. 


Oprócz muzyki przeniesionej z gry 
zazwyczaj dostępne są także inne płyty 
z rozmaitymi aranżacjami, usuniętymi 
utworami czy nagraniami 
inspirowanymi danym tytułem. 
Soundtracki takie zazwyczaj są drogie 
(nierzadko kosztują tyle, co gra), 
jednak nie powstrzymuje to 
kolekcjonerów - najciekawsze wydania 
szybko znikają ze sklepów. Ważne 
miejsce na półkach zbieraczy zajmują 
też figurki. Gadżet wyjątkowo 
popularny w Japonii i Stanach 
Zjednoczonych powoli zdobywa 
miłośników również w innych krajach. 
Ceny takich statuetek mogą się wahać 
od kilkudziesięciu do kilku tysięcy 
złotych - wszystko zależy od 
producenta, wielkości figurki i tego, 

z jaką dbałością o szczegóły została 
przygotowana. 


Są wśród kolekcjonerów i tacy, którzy 
ponad granie w wyszukiwane na 
aukcjach tytuły cenią sobie widok 
nowych, zafoliowanych gier na półce. 


KOLEKCJONER KOŚCI 
Są kolekcjonerzy, którzy 
koncentrują się na pewnym 
określonym wycinku branży 
gier - np. Adol, francuski fan 
Dreamcasta, posiada każdą 
wydaną na tę konsolę grę, do 
tego w fabrycznej folii! 


Często kupują oni wtedy dwa 
egzemplarze ulubionej gry — jeden do 
codziennego użytku, a drugi po to, aby 
trzymać go przez lata w stanie 
nienaruszonym, w nadziei na to, że 
inwestycja zwróci się z nawiązką. 
Niestety, niewiele gier wraz z upływem 
lat zyskuje na wartości, więc tego typu 
zbieractwo wymaga olbrzymiego 
rozeznania w rynku. Dodatkowo, jeśli 
uznamy, że folia nie wystarcza, można 
skorzystać z usług organizacji Video 
Game Authority zajmującej się oceną 
„rzadkości” danej gry oraz jej stanu. 
Posiadany tytuł wysyła się do VGA, 

a po wykonaniu tzw.„gradingu” 
organizacja ta pakuje go w specjalne 
pudełko z etykietą zawierającą dane 
na jej temat i odsyła do kolekcjonera. 
Wysokie opłaty związane z taką 
operacją (w zależności od wartości 
przedmiotu wiąże się ona z wydatkiem 
od kilkudziesięciu do kilkuset dolarów) 
potrafią skutecznie zniechęcić nawet 
najbardziej dbających o zbiory 
kolekcjonerów. ©) 


i KOLEKCJONERZY GIER | 


Nie każda gra, nad którą trwały prace, zostaje wydana. Powody są różne, Okna 
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BALDUR'S GATE (PLAYSTATION) 

Konsolowa wersja Baldura miała się ukazać w 2000 roku, jednak 
nie ujrzała światła dziennego. Dopiero dziewięć lat później, 
dokładnie w Wigilię, ktoś anonimowy udostępnił w sieci wersję 
na pierwsze PlayStation. Zajmuje ona aż trzy płyty i pomimo 
przystosowania interfejsu do pada okazała się naprawdę 
wiernym portem oryginału z PC. Film przedstawiający ją w akcji 
można zobaczyć pod adresem bit.ly/sCF4xb. 


GEIST FORCE (DREAMCAST) 

Przed premierą konsoli Dreamcast firma SEGA pracowała nad 
grą Geist Force. Miała to być trójwymiarowa strzelanina 
podobna do takich tytułów jak Star Fox czy After Burner. W tym 
roku odnaleziono wersję beta, którą udało się uruchomić - nie 
wiadomo jednak, czy zostanie ona w jakikolwiek sposób 
udostępniona. Wideo z rozgrywki znajduje się pod adresem 
bit.ly/hKyLCQ. 


SONIC X-TREME (SATURN) 

W zamyśle twórców miała to być pierwsza trójwymiarowa 
platformówka z Sonikiem w roli głównej. W 2006 roku 
anonimowy kolekcjoner kupił prototypową wersję przygód 
niebieskiego jeża za 2500 dolarów, ale już rok później wyciekła 
ona do sieci. Można sprawdzić, jak się prezentowała, pod 
linkiem bit.ly/vDxKZE. 


Nieuczciwi sprzedawcy 


Początkujący kolekcjoner może paść ofiarą oszustów, którzy korzystają z różnych sztuczek, 
by wprowadzić w błąd niedoświadczonych zbieraczy. Jakie zagrożenia czyhają na rynku? 


Niektórzy sprzedawcy foliują używane egzemplarze starych produkcji i sprzedają je jako 
nowe, oczywiście w stosownie wyższej cenie. Istnieje przecież duże prawdopodobieństwo, 
że kolekcjoner nie odfoliuje gry, aby nie straciła na wartości, więc nie zauważy, że coś jest 
nie tak. Oryginalna folia używana do pakowania jest zwykle znacznie lepszej jakości niż ta, 
z której korzystają oszuści. Dodatkowo w przypadku gier na PlayStation przez fabryczną 
folię zawsze przechodzi pasek z nazwą konsoli. Nintendo z kolei pakuje swoje gry w folię 

z logo firmy. Z tytułami na platformy Microsoftu sprawa przedstawia się prościej, ponieważ 
każde pudełko jest zapieczętowane specjalną plombą. Dla wprawnego oka rozróżnienie 
oryginalnego opakowania od domowo zgrzewanej folii nie powinno być problemem, ale 
czasem zdjęcia na aukcjach nie są na tyle wyraźne, aby to zauważyć. 


Podczas robienia zakupów u niesprawdzonych sprzedawców warto poprosić o dodatkowe 
zdjęcia — zbliżenia na folię (w przypadku wersji oferowanych jako nowe) lub otwartego 
pudełka (w przypadku gier używanych). Wielu handlarzom zdarza się nie wspomnieć 

o braku instrukcji lub o tym, że płyta pochodzi z innej, częściej spotykanej edycji gry niż 
pudełko. Kupno premierowej wersji gry tylko po to, aby zobaczyć w środku nośnik 
pochodzący z reedycji to koszmar każdego kolekcjonera. 


Kupując limitowaną konsolę lub kontroler, warto się upewnić, czy taki sprzęt naprawdę 
został wydany, czy też może jest efektem malowania przez osoby trzecie. Przemalowane 
konsole oferowane jako edycje specjalne to może nie częste, ale jednak istniejące zjawisko 
- również na rodzimych aukcjach. Całkiem niedawno pojawiło się np. PlayStation 2 

w „limitowanej” wersji Rasta — sprzedający namalował na konsoli flagę Etiopii. 


Od jakiegoś czasu dostępne są maszyny, dzięki którym w domowych warunkach można 
wypolerować płytę przy użyciu specjalnej politury. To utrudniło życie kolekcjonerom. 
Zdarza się, że sprzedawca sprzedaje grę jako produkt w stanie idealnym, w rzeczywistości 
zaś posiadał porysowaną płytę, którą odświeżył w maszynie. Na pierwszy rzut oka może się 
wydawać, że nie ma w tym nic złego, ale wystarczy obejrzeć spód płyty pod mocnym 
światłem, aby zauważyć ślady polerowania. Taki nośnik traci na trwałości, ponieważ jest 

z niego zdzierana część warstwy ochronnej — po kilkukrotnym „odmładzaniu” taka płyta 
może nadawać się już tylko do kosza. Warto też wiedzieć, że wiele sklepów z używanymi 
grami poleruje je przed wystawieniem na półki sklepowe — sprzedawcy zaś rzadko 
przyznają się do tego procederu. 


Robiąc zakupy na polskich i amerykańskich aukcjach, należy wystrzegać się wszystkiego, 

___ cojest opisane jako, przykładowo: „niesprawdzone, przywiezione z Niemiec” czy „nie wiem, 
czy działa, może tak”. W takich sytuacjach na 99% sprzęt jest uszkodzony, a sprzedawca 
manipuluje opisem, by kupujący dał się nabrać. 


J Widząc naaukcji rzadki tytuł w atrakcyjnej cenie, warto zorientować się, jaki język widnieje 
'"_ napudełku, po jakiemu jest gra oraz instrukcja. Wersje angielskie są zwykle warte więcej, 
szczególnie jeśli chodzi o rzadkie jRPG-i. Brak informacji o wersji językowej to zwykle 
celowe działanie sprzedawcy. 
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Twórcy: 
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Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 
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Walka nadal opiera się głównie na wyprowadzaniu 
kontrataków - przeciwnicy ustawiają się wokół 
bohatera i cierpliwie czekają na swoją kolej. Niektóre 
. egzekucje są szalenie efektowne, ale chciałoby się, by 
system walki przeszedł wreszcie jakąś rewolucję. 


| Assassins Creed 


H 
u środowiskowych 
łamigłówek świecie 
wykreowanym przez 
Animusa. Skąd pochodzi 
ki oaf Desmond, jak stał się 
p” | asasynem - nate i wiele, 


| 


Pieruwisza dziesiątka w historii 
Playboksa? A może jednak 
czegoś brakuje? 


Zapuścił brodę: 


Ezio Auditore da Firenze 

dorastał na naszych oczach. 

W Assassin's Creed Il był jeszcze 
gołowąsem uganiającym się za 
spódnicami. W Brotherhood dał się 
poznać jako żądny zemsty, targany 
skrajnymi emocjami przywódca bractwa 
asasynów. Revelations przedstawia 
zupełnie nowe wcielenie florentczyka. 
Dojrzałe, zapobiegliwe, momentami 
chłodne i zaskakująco obojętne. 
Zdecydowanie najciekawsze. 


Niewielu jest bohaterów gier wideo, 

o których można powiedzieć tyle, co o Ezio 
Auditore. Większość postaci mieści się 

w granicach pewnych archetypów — wzorów 
osobowościowych będących zbiorem tak 
oczywistych cech, że po pierwszym 
spotkaniu wiemy o nich wszystko. Ezio 
znacząco wybija się ponad tę przeciętność. 
To bohater ciekawie wykreowany, 
uciekający schematom, wobec losów 
którego trudno przejść obojętnie. Chłopiec 


na posyłki, jakim był Altair Ilbn-LaAhad 

z pierwszej części cyklu, nigdy nie doczekał 
się aż takiej prezentacji — co było jednym 

z powodów, dla których część graczy 
narzekała na premierowego Assassin's 
Creeda. Wielu zżyło się za to z Ezio (tym 
bardziej, że Ubisoft nieco przymusił nas do 
tego, czyniąc go postacią grywalną w aż 
trzech tytułach) - porywczym młodzieńcem, 
którego metamorfoza w wyrachowanego 
zabójcę dopełnia się w Revelations. Postać 
głównego bohatera to niewątpliwy atut 
najnowszej odsłony serii Assassin's Creed 

— niejedyny, choć na pewno jeden 

z ważniejszych. Finałowy epizod przygód 
Ezio Auditore da Firenze w ostatecznym 
rozrachunku bowiem odrobinę zaskakuje. 
Niestety, na minus. 


Dla kogoś niezorientowanego w fabularnych 
zawiłościach gier z serii Assassin's Creed liczba 
wątków obecnych w Revelations (oraz to, jak 
się wzajemnie przeplatają) będzie trudna do 


Nowa wersja jednej 

z najważniejszych 
konsolowych gier. Jak ma 
się ten klasyk dziesięć lat 
po premierze? 


Po zebraniu 
odpowiedniej liczby 
fragmentów danych 
Animusa (pełniących 

w Revelations rolę 
klasycznych znajdziek, 
podobnie jak pióra 

w Assassin's Creed Il) 
odblokowujemy 
fragmenty pamięci 
Desmonda. To dość 
proste, platformowe 
poziomy z kamerą z oczu 
bohatera. Historia Milesa, 
jeszcze niedawno 
zwykłego nowojorskiego 
barmana opowiedziana 
jest podczas spaceru po 
surrealistycznym, pełnym 


[wiele innych pytań 

| znajdziemy odpowiedź 

i w Assassin's Creed 
Revelations. 


okiełznania. To historia pełna intryg, 
podwójnych agentów, rodowych wróżd 

i pałacowych przewrotów, w których połapać 
można się wyłącznie w przypadku, jeśli 
przygody Altaira, Desmonda i Ezio śledziliśmy 
uważnie od samego początku. Dlatego 
najnowsza część sagi to opowieść dla osób 
będących na bieżąco z postępami 

w pojedynku pomiędzy templariuszami 

i asasynami. Gra rozpoczyna się co prawda 
krótkim filmem pełniącym rolę skrótu 
wydarzeń z poprzednich odsłon serii, animacja 
ta jest jednak bardzo lakoniczna, wybiórcza 

i nie spełnia swojego zadania. Do zrozumienia 
motywacji bohaterów oraz sytuacji, w jakiej się 
znaleźli, niezbędna jest znajomość historii 
chociażby z Assassins Creed: Brotherhood. 


Ostatnia odsłona cyklu zakończyła się 
bowiem prawdziwym trzęsieniem ziemi. 
Desmond Miles, współcześnie żyjący 
potomek asasynów, zapadł w śpiączkę. Jego 
umysł może lada chwila „rozpaść się na 
kawałki”. Przy zdrowych zmysłach próbują 
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utrzymać go przyjaciele: Rebecca, Shaun 
oraz Bill. Podłączają Desmonda do Animusa, 
maszyny zbudowanej w zarządzanej przez 
templariuszy firmie Abstergo i pozwalającej 
odczytać pamięć przekazywaną genetycznie 
z pokolenia na pokolenie. Aby nie 
zwariować, uwięziony we własnym umyśle 
Desmond musi przekopać się przez 
wspomnienia zakodowane w swoim 
łańcuchu DNA i odnaleźć oraz uporządkować 
te należące do renesansowego przywódcy 
zakonu skrytobójców, Ezio Auditore. To 
pozwoli mu uniknąć choroby psychicznej, 

a co najważniejsze — dostarczy także 
odpowiedzi na arcyważne pytania. W rękach 
Desmonda leżą bowiem nie tylko losy 
dwóch zakonów, ale także całego świata. 


Fakt, że fabuła jest w znacznej mierze 
projekcją wspomnień, pozwolił twórcom 
zaprezentować wydarzenia z różnych 
okresów, miejsc, a także z perspektywy 
dwóch asasynów - Ezio oraz Altaira. Przez 
Iwią część gry kierujemy jednak tym 
pierwszym, starając się rozwikłać zagadki 
dotyczące jego przodków. Podstarzały, 
brodaty Ezio poszukiwania zaczyna 

w Masjafie. Tamtejsza biblioteka okazuje się 
nie do otwarcia bez pięciu kluczy ukrytych 
gdzieś w Konstantynopolu. Każdy z nich daje 
także dostęp do wspomnień dawnego 
przywódcy Bractwa, będących krótkimi, 
aczkolwiek interesującymi sekwencjami 
grywalnymi. Podobnie jak poprzednie części, 
tak i Revelations co chwila wprowadza gracza 
w zakłopotanie i zmusza do zastanowienia 
nad zasadnością wyborów dokonywanych 


pa l PEN 
przez Ezio. Templariusze, z którymi przyjdzie 
mu się zmierzyć w Konstantynopolu, dalej 
utrzymują, że wszystkie ich działania 
podejmowane są, by utrzymać powszechny 
ład, a argumenty każdego człowieka 
tropionego przez asasynów wydają się być 
sensowne. Czy więc na pewno stoimy po 
właściwej stronie barykady? Ostatecznie finał 
pozostawia jednak jeszcze więcej 
wątpliwości. Nie doświadczamy w nim także 
zapierających dech w piersiach momentów, 
na które zwieńczenie przygód Ezia oraz 
Altaira zdecydowanie zasługiwało. 


Fani poprzednich części mogą także poczuć 
się nieco znużeni kilkoma pierwszymi 
etapami, które tradycyjnie już pełnią rolę 
samouczka. Konieczność uczenia sięna 
nowo' tego, co zna się już doskonale, osładza 
tylko fakt, że te początkowe fragmenty mają 
niezłe tempo i są ciekawie wyreżyserowane. 
Na dobre Revelations rozkręca się po 
ukończeniu pierwszych trzech sekwencji 
DNA - wtedy też rozgrywka staje się bardziej 
różnorodna. Momenty skupione na walce 

z templariuszami przeplatają misje 
spokojniejsze, polegające dla przykładu na... 
zbieraniu białych tulipanów. Niezwykle 
emocjonujące są za to etapy w grotach pod 
Konstantynopolem, które w dużej mierze 
zdają się opierać na pomyśle zapożyczonym 
z platformowych sekwencji Uncharted 

— czego się nie złapiemy, zaraz się wali. To 
sprawdza się kapitalnie. 


Rozgrywka w Revelations jest niemal 
dokładną kopią tego, co dostaliśmy już 


Nowa zabawka Ezio, 
ostrze zwieńczone 
hakiem, ma wiele 
zastosowań. Najlepiej 
sprawdza się jednak 
podczas ucieczek 
- do podcinania nóg 
przechodniów, o których — | 
_ potem potykają się k 
_ przeciwnicy, zjeżdżania 
/ na porozciągniętych 
| miedzy dachami linkach 
i zawalania rusztowań. 


w Brotherhoodzie. To wciąż rewelacyjna gra 
z otwartym światem, która na dodatek kipi 
od zawartości. Oprócz misji związanych 

z głównym wątkiem fabularnym dostępnych 
jest cała masa zadań oraz aktywności 
pobocznych - od zajmowania posterunków 
templariuszy, co daje kontrolę nad miastem, 
przez otwieranie kuźni, banków oraz 
księgarni, aż po kupowanie zabytków. 
Wszystkie te działania przekładają 

się na dochody bizantyjskiej gildii asasynów. 
Pieniądze można przeznaczyć chociażby 

na nową broń oraz pancerz. Dostępna jest 
także minigra strategiczna (podobna do tej 
z Brotherhood), w której stawką jest 
panowanie w regionie Morza Śródziemnego. 
Wysyłamy w niej skrytobójców do 
wybranych miast, po to by wreszcie przejąć 
włądzę nad danym obszarem. Warto zatem 
zadbać o odpowiednie wyszkolenie 
podkomendnych, a można to zrobić m.in. 
wzywając ich do pomocy w trakcie gry. 


Przejmowanie kontroli nad miastem nie 
uchodzi uwadze templariuszy, a kiedy 
osiągnie ona poziom krytyczny, zaatakują 
oni jedną z kryjówek asasynów. Włącza się 
wtedy gra oparta o mechanikę tzw. tower- 
-defense - to najważniejsza nowość, jaką 
Revelations wnosi do mechanizmów 
rozgrywki. Ezio pełni w niej rolę dowódcy 
rozstawiającego na dachach kuszników oraz 
muszkieterów, którzy starają się 
powstrzymać kolejne fale przeciwników. To 
przyjemna zabawa, szkopuł jednak w tym, 
że gra stara się nakłonić nas do tego, byśmy 
do takich sekwencji nie dopuszczali. 
Uniknięcie ataków templariuszy jest 


Maszynę latającą Leonarda da Vinci 
Ezio zamienił w Revelations na 
spadochron, który otworzy podczas 
skoków z dużych wysokości. 
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Fanów serii ucieszy fakt, że 
w Revelations pojawia się 
możliwość rozegrania 
niektrych sekwencji Altairem. | 
To ciekawy „powrót do 
przeszłości". 


Wkażdej części Assassin's Creed, w której głównym bohaterem był Ezio Auditore 
da Firenze, Włoch przed przystąpieniem do ostatecznego pojedynku szukał 
sojuszników. Nie inaczej jest w Revelations. Leonarda da Vinci zastąpiły tu nie 
mniej barwne i zapadające w pamięć postacie. 


YUSUF TAZIM 

Przywódca tureckich asasynów, 
a na początku przygody 

w Revelations przewodnik Ezio 


====_ Choć w kampanii dla jednego gracza 
zdarza się kilka pełnych rozmachu 


e | 


. 


bowiem dziecinnie proste - wystarczy np. 
przekupić od czasu do czasu ulicznego 
herolda, by odwrócił uwagę zakonników (to 
opłacalna inwestycja). 


Inną z nowości jest ukryte w rękawie 
bohatera ostrze z hakiem. Ezio wykorzystuje 
je głównie do poruszania się po 
Konstantynopolu - zabawka ta, opracowana 
przez tureckich asasynów wyśmiewających 
technologiczne zacofanie Włocha, pozwala 
wdrapywać się szybciej i wyżej. Wymaga 

to od gracza przestawienia się na nową 
mechanikę wspinaczki i wyzbycia nawyków 
podpowiadających nam, że„tego skoku nie 
da się wykonać” albo „tu nie da się wspiąć”. 
WRevelations da się, bowiem hak jest 
przedłużeniem ramienia Ezio i pozwala 
chwytać się bardziej oddalonych krawędzi 
dachów oraz innych punktów zaczepienia. 
Konstantynopol pełen jest także 
porozciąganych między domami linek, które 
dzięki nowemu ostrzu można 
wykorzystywać do szybkiego 
przemieszczania się. Przydaje się ono także 
w walce, ale przede wszystkim podczas 
ucieczek. Umożliwia np. zręczne przeturlanie 
się po plecach wrogów i pozostawienie 
pościgu za sobą. 


Przed premierą twórcy chwalili się także 
systemem wytwarzania bomb. Rzeczywiście 
daje on całe spektrum wybuchowych 
możliwości, jednak przydają się one bardzo 
rzadko, a sama gra niezbyt zachęca do ich 
używania. Przede wszystkim dlatego, że 
poziom trudności nie jest zanadto 
wyśrubowany, a z każdej kłopotliwej sytuacji 
można wybrnąć na kilka sposobów 
(najskuteczniejszym jest ponownie 
bezgłośne przekradanie się za plecami 
strażników). 


w pamięć na dłużej. 


momentów, niewiele z nich zapada | 


Revelations nie zawodzi z kolei w kwestii 
oprawy audiowizualnej oraz projektów 
lokacji. Ubisoft z każdą odsłoną Assassin's 
Creed serwuje nam piękniejsze niż 
poprzednio, rozciągające się po horyzont 
miasto. Architektoniczna złożoność 
Konstantynopola budzi podziw podobnie 
jak idealnie „skrojona” konstrukcja świata. 
Nie ma w nim miejsca, z którego nie można 
by doskoczyć w inne. Wspinanie się na 
punkty widokowe i podziwianie 
kapitalnego, skąpanego w tureckim słońcu 
krajobrazu to czysta przyjemność. Uroku 
grze dodaje klimatyczna ścieżka dźwiękowa, 
skomponowana przez Jespera Kyda. 


Grze nie brakuje też multiplayera, o którym 
rozpisywaliśmy się w poprzednim numerze. 
Opiera się on na podobnym schemacie co 
w Brotherhood, a nowych doświadczeń 
dostarcza tylko Deathmatch. Inaczej niż 

w trybie Wanted na ekranie nie wyświetla 
się kompas wskazujący cel. To zmusza do 
uruchomienia instynktu zabójcy i uważnego 
wypatrywania w tłumie wskazanych przez 
konsolę„kontraktów”, a także ciągłego 
oglądania się za siebie, bowiem gracz jest 
jednocześnie myśliwym i zwierzyną. 


Assassin's Creed Revelations to najbogatsza 
w zawartość część serii. Dopracowywana 
przez trzy lata formuła osiągnęła tutaj 
niemal szczyt — szkoda jednak, że 

w porównaniu z Brotherhoodem nie 
wygląda już tak świeżo. Gracze, którzy 
dopiero zaczynają przygodę z Ezio Auditore 
da Firenze będą jednak zachwyceni, 

a kłopotów nastręczy im tylko galimatias, na 
jaki składają się liczne wątki fabularne 

z poprzednich odsłon. Fani z kolei od razu 
poczują się tu jak w domu, choć po kilku 
godzinach odniosą wrażenie, że gdzieś już 
to wszystko widzieli. 


|OD 


Znamy już pierwsze 
(zapewne z wielu) 
DLC do Revelations, 
które na XBLA oraz 
PSN pojawi się 

13 grudnia. 


W dodatku Ancestors 


znajdziemy cztery 
postacie do gry 

w sieci 

- Zawadiackiego 


Kapera, Przebiegłego 


Korsarza, Bandziora 


oraz Gladiator. Cena 


to 320 MSP lub ok. 


13 zł (w zależności od 


platformy). 


po Konstantynopolu. To on 
pokazuje głównemu bohaterowi, 
jak korzystać z ostrza z hakiem, 

a także wprowadza w tajniki 
sztuki tworzenia bomb. 


SOFIA SARTOR 

Włoszka prowadząca 

w Konstantynopolu księgarnię. 
O książkach wie wszystko, 
dlatego jest nieocenioną pomocą 
dla Ezio, który aby znaleźć klucze 
do biblioteki w Masjafie, musi 
rozwikłać zagadki zapisane 

w kilku starych tomiszczach. 


KSIĄŻE SULEIMAN 

Wnuk sułtana Bajazyda. Razem 
zEzio rozpracowuje działania 
templariuszy, którzy szykują 
przewrót pałacowy. Niezwykle 
inteligenty, nie raz zaskakuje 
asasyna swoim sprytem 

i przedsiębiorczoścą, typową dla 
Turków. 


+ troje bohaterów, trzy wątki, trzy 
spojrzenia na świat asasynów 

+ różnorodność 

+ parkour lepszy niż dotychczas 

+ wciągający multipalyer 


— brak zapadających w pamięć momentów 
- nowicjusze się pogubią, a starzy 
wyjadacze z początku zanudzą 
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Zionie oq niem: 


 Wkarierze Ay: recehżenta 
zdarzają się gry, na opisanie 
których brakuje słów — zwykle 
są to produkcje nudne, brzydkie i pełne 
błędów. Czasem trafia się jednak tytuł tak 


wciągający swoją wielowątkową fabułą 
oraz złożoną rozgrywką, a przy ty 1 tak 
piękny, że recenzent, znatury 4 5 


przemądrzały i gadatliwy, wyganie WE 


milknie. z zachwytu. 


przez m N 
grupy więźniów, by po chwili dowiedzić 
się, że zmierza właśnie na egzekucję F ń 
- towarzyszy podróży oraz hę: 
najprawdopodobniej również swoją. We 
fragmencie tym możemy tylko spoglądać na 
boki i słuchać rozmów współwięźniów, 

a kiedy docieramy do wsi, w której strażnicy 
każą nam zejść z wozów, bohater porusza 
się bez naszego udziału. Ograniczenie to 
pozornie niezbyt pasuje do gry z oferującej 
dużą swobodę serii The Elder Scrolls - ma 
jednak sens fabularny. 


Z rozmów ze współwięźniami dowiadujemy 
się nieco o sobie, jak i pokrytej śnieżnym 
puchem krainie, w której się znajdujemy. 
Nasza postać to emigrant złapany podczas 
nielegalnego przekraczania granicy Skyrim, 
północnego królestwa wchodzącego 

w skład multikulturowego Imperium 
Tamriel. Górzysta, w większości przykryta 
śniegiem kraina pogrążona jest w wojnie 
domowej po tym, jak Ulfric Stormcloack 
zamordował mianowanego przez cesarza 
władcę Skyrim. Wszczął tym samym 
narodowowyzwoleńczą rebelię Nordów 
mającą na celu proklamowanie 
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jest właśnie Ż 
kapitan Gwar i kai; również na 

każe skrócić o głowę, mimo że naszego 
nazwiska nie ma na liście poszukiwanych. 


% 
ohatera to charakterystyczny 
der Scrolls wstęp do kreacji 
iega ona zarówno od 
tradycji cyklu, jak i kanonów gatunku. 
Nadajemy herosowi imię i wybieramy jedną 
z 10 ras, wśród których znalazły się cztery 
„odmiany” ludzi, trzy rodzaje elfów, ork, 
jaszczurolud oraz kot człekokształtny. 
Następnie określamy płeć i przechodzimy do 
menusów z paskami regulującymi atrybuty 
wyglądu - głównie twarzy, nie można 
np. zmienić wzrostu bohatera, ale 
zadwansowahie (lub brak) muskulatury już 
tak. W moim przypadku wybór padł na 
śniadego Redguarda, człowieka 
pochodzącego z ciepłego, pustynnego 
Hammerfell. Podczas suwania paskami 
odpowiedzialnymi za wysokość jego szczęki, 
głębię oczodołów i kształt policzków irytuje 
wolne działanie kreatora. Ze sporym 
opóźnieniem reaguje on na wprowadzane 
zmiany (po prawej ciągle widzimy 
twójwymiarowy model postaci), 
co najmocniej daje się we znaki na początku, 
przy przeglądaniu sylwetek przedstawicieli 
poszczególnych ras. 


Właściwa rozgrywka zaczyna się 
w momencie, gdy egzekucję przerywa atak 
smoka, który zionąc ogniem, dewastuje 
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Twórcy: | 

Bathesda Game | 

„, Studios 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 
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Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
/ brak 
4 Co-op: 
) brak 
Internet: 
www.elderscrolls.com 
Wersja PL: 
brak 
PEGI: 
18 


'_ Jako jedyni możemy zabić smoka, 
ponieważ jako Dovahkiin, urodzony 
ze smoczą krwią, posiadamy zdolność 
pozbawienia go duszy. Bohater 
w efektowny sposób absorbuje ją, 

-_ przejmując część zdolności gada. 


Jotefsnomoichłór.mi 


> Z sda osady, mo 
za jednym ze strażników Gwe rdii lub 
ą nym | na wozie RAPA 


ny tyl 
Osy, ale także całych rodzin, miast, 
nawet świata. Żaden wybór w grze 
nie pozostaje bez konsekwencji, niezależnie 
czy przystępujemy do sił Imperium, 
rebeliantów, wstępujemy do bractwa 
wojowników, pobieramy nauki na 
uniwersytecie magicznym, pomagamy 
uciskanym mniejszościom, sami uciskamy 
mniejszości, ścigamy morderców czy 
mordujemy. W Skyrimie nawet kradzież 
metalowej miski lub jabłka na targu skończyć 
się może wtrąceniem do więzienia albo, co 
gorsza, śmiercią, gdy żądny zemsty kupiec 
zaoferuje nagrodę za naszą głowę, a nas 
ie wykonywania misji dopadnie grupa 
nych po zęby łowców głów. Mówię to 
świadczenia — znaleźli mnie chwilę po 
ierwszej walce ze smokiem, gdy poziom 
mojego zdrowia równy był niemal zeru. 
Między innymi dlatego warto często 
zapisywać grę. Autosave działa tylko podczas 
wchodzenia do nowych lokacji, a śmierć po 
kilku godzinach włóczęgi, zaliczania zadań 


ch i polowania na żyjące w lasach 
bywa bardzo bolesna. 


chleba odróżnia nas to, że absorbując dusze 
smoków, przejmujemy część ich zdolności 
w postaci tzw. okrzyków. Wśród nich 

ówno zdolność biegania 
z prędkością b wytrącania broni 
z rąk przeciwn Iszania i 


atni * apa szybko 
, doskonale 
zarów, broni białych 
i łuków, tym bardziej że jeden podmuch 
potrafi powalić trzech, czterech słabszych 
przeciwników (np. szkieletów czy zombi) 
naraz albo poważnie nadwyrężyć zdrowie 
trudnych do pokonania lodowych trolli. 


Aby odblokować kolejne krzyki, nie 
wystarczy tylko wchłonąć smoczą duszę 

— trzeba także nauczyć się języka gadów. 
Kilku słów uczą nas mnisi, do których 
docieramy, odbywając zapadającą w pamięć 
pielgrzymkę po siedmiu tysiącach schodów 
prowadzących do klasztoru na szczycie góry. 
Większość jednak odnajdujemy podczas 


% kraina Skyrim to jedno z najbardziej 
__/ urokliwych miejsc w historii gier wideo. 


! Przypominająca Skandynawię mroźna 


rajdów przez podziemia i lochy, gdzie są one 
zapisane na kamiennych tablicach 
zrujnowanych świątyń. Zwykle natrafiamy 

na nie przypadkiem podczas wypełniania 
misji pobocznych - opłaca się zatem nie gnać 
tylko i wyłącznie za głównym wątkiem, 

ale poświęcić czas również na, wydawałoby 
się, mniej ważne zadania. 


Jedną z najmocniejszych stron gry 

są właśnie opowiadanie w niej historie. 

W Skyrimie na odkrycie czekają setki 
minikampanii związanych z bractwami 

i gildiami, do których możemy wstąpić, albo 
losami napotykanych ludzi proszących nas 
o przysługi. Już w pierwszych godzinach 
możemy pomóc w rozwiązaniu problemów 
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Możliwość przypisywania 
broni oraz czarów do rąk 
postaci wprowadza do walk 
różnorodność, pozwalając 
np.„zmiękczyć” wroga 
czarem przed 
zaatakowaniem go 
mieczem. 


W grze zachwyca konstrukcja odwiedzanych lochów : 
i jaskiń pełnych niebezpiecznych pułapek plujących « e, 
ogniem czy wystrzeliwujących zabójcze kolce. > 


W kamiennych kręgach dostajemy 
błogosawieństwa, np. zwiększające 
odporność lub zdrowie postaci. 


Polski wydawca gry przygotował jej pełną lokalizację — niestety, tylko na PC. W role 
| spotykanych podczas gry postaci wcielają się takie sławy, jak Piotr Fronczewski, 
Henryk Talar, Krzysztof Kowalewski i Wiktor Zborowski. Na spolszczenie wersji 
konsolowych mieli się nie zgodzić twórcy, do cieszenia się Skyrimem na PS3 czy 
X360 potrzeba więc dobrej znajomości języka angielskiego. Również oryginalna 
obsada głosowa robi jednak wrażenie — wśród aktorów pojawiają się m.in. widoczni 
powyżej Christopher Plumer („Parnassus”), Max von Sydow („Wyspa tajemnic”) czy 
Joan Allen („Ultimatum Bourne'a”), a ich występy stoją na najwyższym poziomie. 
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Gdy zejdziemy z zaśnieżonych terenów górskich, 
w Skyrim przemierzymy rozległą tundrę, w której 
pasą się bardzo trudne do upolowania mamuty. 


2. POWGREBRE CZ a Ke 


sercowych młodej damy, zrozpaczona matka 
zleca nam odnalezienie porwanego syna, 
pomagamy kapłanom przywrócić do życia 
usychające święte drzewo, a w jednej 

z wiosek prowadzimy śledztwo w sprawie 
morderstwa kobiety i jej córki. Nasze 
osiągnięcia są potem żywo komentowane 
przez przechodniów, powstają o nich także 
pieśni, których posłuchać można 

w miejscowych karczmach. 


Liczba wątków, w jakie zostajemy wplecieni, 
powoduje, że z każdą kolejną misją coraz 
bardziej wsiąkamy w świat gry. Misje 
głównego wątku oraz poboczne rzucają nas 
w różne zakątki Skyrim, dając pretekst do 
wędrówek po jednym z największych 
otwartych światów, jakie kiedykolwiek 
dostaliśmy. Jego przemierzenie z jednego 
krańca na drugi (pieszo lub konno) nie 
zajmuje kilku minut, ale nawet kilka godzin 
- w tym czasie żwawo płynie czas gry, 
wschodzi i zachodzi słońce, a nocą niebo 
rozświetlają miliony gwiazd. 


Ogromne wrażenie zrobiło na mnie to, z jaką 
dbałością nawet o najdrobniejsze detale 
wykreowano poszczególne elementy tego 
świata — od gór i lasów poczynając, poprzez 
poprowadzone przez nie drogi, 
rozmieszczone przy nich miasta i wsie, 

z których każde posiada własny styl 
architektoniczny, samotne farmy, forty, 
obozowiska bandytów, aż po wejścia do 
jaskiń i grobowców. Momenty takie, jak 
wspinaczka na szczyt góry podczas 
szalejącej zamieci śnieżnej albo podziwianie 
widoku na roztaczającą się w dole dolinę, 

to tylko niektóre chwile, które na długo 
zapadają w pamięć. 


Fabule, którą obdzieliłby kilka powieści 
fantasy oraz przepięknej, przypominającej 
Skandynawię krainie towarzyszy 
przemyślana mechanika rozgrywki. 

W porównaniu do wydanego w 2006 roku 
The Elder Scrolls IV: Oblivion największą 
zmianą, którą wielokrotnie opisywaliśmy 
w naszych zapowiedziach, jest tzw. dual 
wielding, czyli możliwość używania 
jednocześnie dwóch broni, czarów lub 
łączenia ich po jednym na każdą dłoń. 
Sprawdza się to znakomicie. Osoby 
nielubiące chodzić z tarczą do lewej ręki 
mogą sobie przypisać czar leczniczy albo 
jeden z ofensywnych, który wykorzystany 
między ciosami mieczem lub buławą szybko 
obniży poziom zdrowia przeciwnika. 
Niezwykle efektowne i skuteczne jest też 
wykorzystywanie dwóch czarów naraz, np. 
rażąc przeciwnika ogniem i błyskawicami. 


Dzięki menu skrótów dostępnemu pod 
krzyżakiem pada (otwarcie go pauzuje grę) 
podczas walki szybko możemy też zmieniać 
kombinacje naszych broni, aktywny rodzaj 
smoczego okrzyku, wypijać podnoszące 
statystyki eliksiry oraz toniki lecznicze. Mimo 
że zastosowano automatyczną regenerację 
zdrowia, to jest ona na tyle powolna, że 
zgodnie z kanonami gatunku RPG w ogniu 
walki nadal polegać musimy głównie na 
miksturach (przynajmniej do czasu zdobycia 
najpotężniejszych czarów leczniczych) 

— weterani będą zadowoleni. 


Skyrim oferuje możliwość różnorodnego 
prowadzenia walki i tego samego wymaga. 
Jeśli ograniczymy się wyłącznie do 
stosowania jednej kombinacji czarów lub 


Na początku roku twórcy 


| gry rzucili swoim fanom 
| wyzwanie - komu 


w dzień światowej 


| premiery gry, czyli 


11 listopada, urodzi się 


dziecko, ma szansę do 


końca życia (swojego lub 
Bethesdy) za darmo 
dostawać ich gry. Był 
jeden warunek 

— maluchowi trzeba 
nadać imię Dovahkiin, 
czyli „narodzony ze 
smoka”. Zadanie 
wypełnili Megan i Eric 
Kellermeyer, z dumą 
prezentując światu 
zdjęcie małego Dovka. 


| czemu każdy stworzy tu 


Gra nie blokuje możliwości | 
rozwijania równocześnie F 

zdolności związanych po 
z walką i magią, dzięki 


wymarzonego herosa. 


np. zaufanego elfickiego młota 
dwuręcznego, to mocno ucierpi na tym 
rozwój naszej postaci. Na wyższe poziomy 
nie awansujemy tutaj, wypełniając misje 

(za nie otrzymujemy hojne nagrody 
wzłocie), ale zyskując doświadczenie 

w poszczególnych zdolnościach. Wśród nich 
znajdują się zarówno szkoły magii, 
opanowanie broni jedno- i dwuręcznych, 
lekkie oraz ciężkie zbroje, umiejętność 
rozmawiania (targowanie się i perswazja 
podczas konwersacji), otwierania zamków, 
kowalstwo czy alchemia. Gra pozbawiona 
jest systemu klasowego, dlatego tylko od 
gracza zależy, w których zdolnościach 
będzie się specjalizował. Każda 
przedstawiona została w formie konstelacji, 
której gwiazdy to możliwe do wykupienia 
bonusy zwane perkami, np. na stałe 
podnoszące zadawane obrażenia. Im więcej 
broni, zbroi lub czarów wykorzystujemy 
podczas gry, im częściej wytwarzamy własne 
mikstury, wykuwamy własne bronie, 
kopiemy i przetapiamy rudy w kopalniach, 
tym szybciej rozwijamy poszczególne 
zdolności i awansujemy na wyższe poziomy, 
dostając za każdym razem punkt perków 
oraz podnosząc jeden z trzech wskaźników 
— many, zdrowia i wytrzymałości. 


Dzięki możliwości łączenia i szybkiego 
zmieniania broni oraz czarów walki 

w Skyrimie stały się dynamiczniejsze niż 

w poprzednich odsłonach The Elder Scrolls. 


DREŁWOFO43. 


Skrypty dbają oto, by akurat w momencie naszej wizyty 
w lokacji np. toczyła się dyskusja dotycząca przebiegu wojny 
domowej w Skyrim. Nieważne na jak długo zboczyliśmi 
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Są też dużo efektowniejsze. Obok smoczych 
okrzyków największa w tym zasługa 
wprowadzonych do gry śmiertelnych ciosów 
(tzw. power attacks) pokazywanych 

w formie krótkiego przerywnika — szkoda 
tylko, że tym generowanym automatycznie 
scenkom zdarza się zamiast akcji pokazywać 
ścianę. Mniej widowiskowo wypada 
natomiast granie z kamerą ustawioną za 
plecami naszej postaci (domyślnie świat 
oglądamy jej oczami), a to z powodu bardzo 
nienaturalnych animacji ruchów - to 
problem, który trapi tę serię od wielu lat. 


Podobnych, znanych chociażby z Obliviona, 
niedoróbek i błędów jest w grze więcej. 
Jedne umożliwiają szybkie nabicie poziomu 
poprzez atakowanie postaci niezależnej 
towarzyszącej nam podczas niektórych 
misji, inne wjechać konno na niemal 
pionowe zbocza gór albo sprawiają, że 
zdezorientowany mamut „blokuje się”, stojąc 
bezczynnie, gdy ustawieni na niedostępnej 
dla niego skale ostrzeliwujemy go z łuku. 
Nie do końca spodobało mi się także to, że 
podczas rozmów z postaciami niezależnymi 
te nie przerywają swoich skryptowanych 
„czynności życiowych” przez co zdarzają się 
takie sytuacje, że mówiąca do nas postać 
jednocześnie pociąga trunek z kufla albo... 
prowadzi rozmowę z kimś innym i słyszymy 
dwie nakładające się ścieżki dialogowe 

(a napisy na ekranie mieszają się bez sensu). 
Momentami w oczy razi też w za wolne 
doczytywanie tekstur (zwłaszcza na X360). 


DOMOWE PRZET 
Tak jak w poprzednich częściach serii, 
rozgrywkę uzupełnia m.in. możliwość 
warzenia własnych mikstur. 


ORY 
ORT 


Wady te nie pozwalają wystawić The Elder 
Scrolls V: Skyrim maksymalnej oceny. 

Z drugiej jednak strony, każdy, kto sięgnie 
po ten tytuł, przeżyje niezwykłą przygodę. 
Powalenie smoka potężnym okrzykiem 

i roztrzaskanie mu czaszki młotem to tylko 
początek niezapomnianych wrażeń w jednej 
z najlepszych w dziejach gier RPG. G9 


rozległy, dopracowany świat pełen 
niesamowitych widoków, barwnych 
postaci i porywających opowieści 
złożony, ale prosty do opanowania 
system walki 

rozgrywka wymagająca od gracza 
stosowania różnorodnych technik 
oprawa graficzna i dźwiękowa 


błędy w skryptach, zacinające się 
animacje i wolno doczytujące tekstury 
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Duża część gry toczy się 

w zaśnieżonych 

lokacjach, jak zbocza 

góry Gundabad, ale 

odwiedzamy także m.in. 

ponure Bree oraz 

mieniące się kolorami 

jesieni Rivendell. 


ORŁA CIEŃ 

Jeśli miałbym wskazać 
rzecz, która udała się 
twórcom najlepiej, to 
jest to orzeł Beleram. 
Nie dość, że wygląda 
fantastycznie, to jest też 
świetnie animowany. 


Wojna na PÓłnocy jest lej lepsza Gd" fupouej „gru na IICENCJI”, ale 
tolkieńouiskie Śródziemie zd dużo „więcej % 


Twórcy: 
Snowblind Studios 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

tak (3 graczy) 
Internet: 
www.warinthenorth.com 
Wersja PL: 

tak (napisy) 
PEGI: 

18 
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Literacka spuścizna 

J.R.R. Tolkiena oraz jej 

ekranizacje od dawna 
zasługiwały na grę RPG z prawdziwego 
zdarzenia, której akcja toczyłaby się 
w Śródziemiu. Wojna na Północy miała 
największe szanse, by udowodnić, że 
tytuły oparte na „Władcy Pierścieni” nie 
muszą być gniotami na licencji służącymi 
jedynie wyciągnięciu pieniędzy z portfeli 
fanów. 


Dotychczas powstałe produkcje, w których 
mieliśmy okazję stąpać po krainach 
Śródziemia, niemal zawsze wiązały gracza ze 
słynną Drużyną Pierścienia i skupiały się na 
wydarzeniach będących kanwą  * 
tolkienowskiej trylogii. Dlatego pomysł na 
stworzenie rozbudowanej, bogatej 

w odniesienia do „Władcy Pierścieni” gry 

z gatunku action-RPG, w której 
opowiedziano by jednak historię mającą 
miejsce gdzieś hen daleko na północy, ale 
toczącą się równolegle z wyprawą Froda do 
serca Mordoru, rozbudził nadzieje nie tylko 
fanów prozy Tolkiena. Szczególnie, że za 
jego realizację wzięła się ekipa Snowblind 
Studios, mająca w swoim dorobku tak 
wspaniałe produkcje, jak Baldur's Gate: Dark 
Alliance oraz Champions of Norrath na PS2. 
A wieści o tym, iż Wojna na Północy 
powstaje z myślą o trzyosobowej kooperacji 


EGZEKUCJA 
Ostatniemu ciosowi w każdej 
walce towarzyszy efektowna 
animacja, w której nasz 
bohater odcina wrogowi 
głowę, rękę lub nogę. 


dodatkowo zaostrzyły apetyty graczy. To nie 


miało prawa się nie udać. A jednak... 


RPG-owa fasadowość 

Władca Pierścieni: Wojna na Północy 
niestety tylko udaje „mięsistego” RPG-a. 
Niemal wszystkie elementy, za które 
kochamy ten gatunek, zostały tutaj 
potraktowane po macoszemu. Przede 
wszystkim nie ma mowy o poczuciu 
odgrywania jakiejkolwiek roli. Głównej linii 
fabularnej brakuje głębi, pomimo tego, że 
osadzono ją w jednym z najbardziej epickich 
uniwersów, jakie kiedykolwiek powstały. 
Grając, cały czas odnosiłem wrażenie, że 
moje wysiłki są zupełnie bezcelowe, bowiem 
losy Śródziemia i tak rozstrzygnie para 
Hobbitów, przekradających się cichcem za 
plecami orków u stóp Góry Przeznaczenia. 
W czasie kampanii, której ukończenie 
zajmuje około 15 godzin, oko Saurona ani 
razu nie spojrzało w kierunku Fornostu, 
Nordinbadu czy Góry Gundabad, gdzie 
toczy się akcja gry. Z kolei „prawa ręka” 
Czarnego Władcy, a zarazem główny 
przeciwnik w produkcji Snowblind Studios 
- Agandadr, wydaje się być kompletnie 
nieistotnym trybikiem w wojennej machinie 
Saurona. Jego marginalną rolę w szeregach 
sił zła zdaje się podkreślać rozczarowująco 
krótka i nadzwyczaj łatwa walka na samym 
końcu gry. 


„łomasz Wikiński na północy 


PU » Ulgi ją 

Na wyprawę przeciw wojskom Agandadra 
wybieramy się jedną z trzech postaci, 
pomiędzy którymi możemy dowolnie 
przeskakiwać w trakcie kampanii. Jednak 
pomimo faktu, że krasnolud Farin jest 

z definicji wojownikiem, elfka Andriel 
magiem, a człowiek Eradan zwiadowcą, to 
z punktu widzenia rozgrywki nie ma to 
większego znaczenia. Spłycony rozwój 
postaci, ograniczony do czterech atrybutów 
— siły, zręczności, wytrzymałości oraz woli 
- pozwala z maga zrobić zabijakę równie 
wprawnego, co krasnoludzki rębacz. Każdy 
z bohaterów ma co prawda unikalne 
drzewko umiejętności, jednak większość 
zdolności np. zwiadowcy ma podobne 
działanie do tych u wojownika, przez co 
różnice w grze poszczególnymi klasami są 
znikome. Niezbyt dobrze wyważono także 
moc umiejętności. Na 20. poziomie 
doświadczenia mój Eradan potrafił jednym 
strzałem z łuku zadać nawet 5000 punktów 
obrażeń. To więcej niż... ze stacjonarnej 
kuszy wałowej! 


Masz mój łuk. | mój topór 

Sama walka jest zaś zaskakująco przyjemna. 
To co prawda naprzemienne wciskanie 
przycisków odpowiedzialnych za unik oraz 
ataki: lekki i mocny, ale akcja jest na tyle 
dynamiczna, że potyczki potrafią 
przyśpieszyć bicie serca. Częstotliwość P 
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korzystania z umiejętności klasowych 
bohaterów, bez względu na to, czy gramy 
magiem, wojownikiem, czy zwiadowcą, 
ograniczona jest ilością energii magicznej, 
której maksymalną wartość warunkuje 
atrybut woli. To wszystko, w połączeniu 

z czasem potrzebnym na naładowanie się 
zdolności po jej użyciu, składa się na system 
walki, który zmusza do nieustannego 
eksperymentowania z kolejnymi taktykami 
na konkretny typ przeciwnika. Orków 
potrafiących blokować nasze ciosy tarczami 
warto najpierw ogłuszyć, żeby za chwilę 
wybebeszyć ich efektowną kombinacją 
ataków wręcz. Szamanów zaś najlepiej od 
razu potraktować serią strzał z łuku, bełtów 
z kuszy lub magicznych pocisków z kostura. 


Świetnie pracuje przy tym kamera, która 
nierzadko w zwolnionym tempie pokazuje, 
jak kierowana przez nas postać odrąbuje 


Smok Urgost oraz orzeł Beleram nie 
pojawili się w książkach Tolkiena. To 


_ orkom kończyny albo wskakuje na barki 


górskiemu trollowi i rozłupuje mu czaszkę 
toporem. Łączenie ciosów w sekwencje 
nieprzerywane atakami wrogów pozwala 
wejść w Tryb Bohaterski, w którym 
zadawane obrażenia są znacznie większe. 
Doskonałym urozmaiceniem starć jest także 
możliwość wezwania orła Belerama. Po tym, 
jak na samym początku przygody 
uwalniamy wielkiego ptaka w ruinach 
Fornostu, Orły z Gór Mglistych stają się 
wiernymi towarzyszami naszej kompanii 

w batalii przeciw hordom Agandadra 

i odgrywają w Wojnie na Północy 
niebagatelną rolę. Aby przyzwać na pomoc 
Belerama, trzeba wcześniej znaleźć „wielkie 
pióra” Gra jednak podrzuca je stosunkowo 
rzadko, by nie zaburzyć poziomu trudności 
potyczek. Do ważniejszych walk gracz 
przystępuje najczęściej z dwoma lub trzema 
piórami. Pomoc orła potrafi być nieoceniona 


w czasie pojedynków z wytrzymały! 
trollami. Kiedy olbrzym zmaga się z ptakiem, 
możemy, nie martwiąc się o to, że za chwilę 
stracimy połowę energii od uderzenia jego 
ogromną maczugą, ciąć go po łydkach. 
Belerama przyzwać trzeba także 

w momentach opisanych skryptami, np. 
żeby zniszczył bramę, która zamyka przejście 
do następnej lokacji. 


Z początku gra zaskakuje także bogactwem 
dialogów oraz liczbą postaci niezależnych, 
z którymi można pogawędzić. Otwierająca 
tryb fabularny rozmowa z Aragornem 

w Bree na kilka dni przed tym, kiedy zawitali 
tam Frodo, Sam, Merry i Pippin, pozwala 
mieć nadzieję, że może w tym elemencie 
Wojna na Północy nie zawiedzie. Krótko 
później okazuje się jednak, iż dialogi 
zamieszczono w grze tylko i wyłącznie po 
to... żeby się przez nie przeklikać. Bez 
względu na to, czy w swoich wypowiedziach 
będziemy ironiczni, uszczypliwi czy 
uprzejmi, za każdym razem efekt 
konwersacji będzie ten sam. Czarę goryczy 
przelewa dyskusja z jednym z bossów. 
Możemy wyzwać go na pojedynek, jednak 
chwilę później nasi towarzysze przekonują 
prowadzoną przez nas postać, że nie ma to 
sensu i zmuszeni jesteśmy przystać na 
pokojowy układ, jaki oferuje rozmówca. 


Masę frajdy dostarcza możliwość 
zaprowadzenia porządku w północnych 


JEST LAS, SĄ PAJĄKI 
Pojedynki z pająkami 
w Mrocznej Puszczy są 
miłą odskocznią od 
siekania kolejnych 
zastępów orków. 


ROBIN HOOD 
' Herosi mogą korzystać 

z broni dystansowej 

- człowiek strzela z łuku, 
krasnolud z kuszy, a elfka 
magicznymi pociskami. 


krainach Śródziemia w trzyosobowej 
kooperacji (w sieci lub na podzielonym 
ekranie, ale tylko we dwójkę), choć 
przechodzenie kampanii w pojedynkę 
nierzadko może okazać się łatwiejsze. 
Wszystko dlatego, że nasi sterowani przez 
konsolę kompani za priorytet przyjęli 
„podnoszenie” powalonych przyjaciół. Kiedy 
grałem z przypadkowymi ludźmi w sieci, ci 
nad przywracanie do gry towarzyszy broni 
przedkładali premiowane punktami 
doświadczenia siekanie przeciwników oraz 
zbieranie wypadającego z nich ekwipunku. 


A trzeba przyznać, że w grze jest co zbierać. 
Ostatni raz tyle frajdy z kompletowania 
kolejnych zestawów uzbrojenia czerpałem, 
grając w niezrównane pod tym względem 
Diablo Il. Sam wygląd mieczy, toporów oraz 
zbroi także może się podobać. Projektanci 
włożyli wiele wysiłku w to, żeby 
poszczególne elementy uzbrojenia nie 
różniły się między sobą tylko i wyłącznie 
ikonką w panelu ekwipunku. Z racji tego, że 
klasy oraz rasy postaci są z góry narzucone 
przez twórców gry, z niektórych 
przedmiotów, jak dla przykładu łuki, 
korzystać może tylko zwiadowca, Andriel 
jako jedyna potrafi posługiwać się 
magicznymi kosturami, natomiast tylko 
krasnolud Farin może walczyć potężnym 
dwuręcznym młotem bojowym. 


WIĘCEJ NIŻ URUK-HAI 

Oprócz starć z orkami i goblinami, 
walczymy również z kilkoma bossami, 
np. upiorem Kilaranem. 


Co ciekawe, Wojna na Północy to jeden 
ztych niewielu RPG-ów, w których 
ekonomia została solidnie przemyślana 

i zaprojektowana. Kupcy mają do sprzedania 
przedmioty nierzadko okazujące się być 
lepszymi od tych, które mogliśmy znaleźć na 
szlaku. Ich ceny są rozsądnie określone, 
przez co uzbieranie określonej liczby monet, 
aby zakupić upragnioną broń, nie jest nadto 
uciążliwe. Dodatkowo ekwipunek ulega 
zniszczeniu i trzeba pamiętać, by co jakiś 
czas zajrzeć do kowala i naprawić 
uszkodzony pancerz. Nie zabrakło także 
miejsca na prosty system tzw. craftingu. 

W przedmiotach zawierających miejsca na 
magiczne kamienie można umieszczać 
klejnoty, które podnoszą ich statystyki lub 
atrybuty postaci. Andriel z kolei może 
zbierać zioła i tworzyć z nich mikstury 
lecznicze. A te, z racji tego, iż regeneracja 
energii życiowej oraz magicznej jest 
powolna, przydają się bardzo często. 


To jednak szczegóły, które giną wśród 
elementów z punktu widzenia rozgrywki 
ważniejszych. Studio Snowblind, tworząc 
najnowszego „growego” Władcę Pierścieni, 
dało się poznać jako mistrzowie 

w stwarzaniu pozorów, czego wyrazem 
może być mapa świata gry. 
Wyszczególniono na niej kilkadziesiąt 
miejsc, od Gór Błękitnych po Morze Rhun, 


«_— AKTORSTWO NISKICH LOTÓW 


/ | Jacksona, ale to nie ci aktorzy użyczają im głosu, 


-_ Elrond i Aragorn wyglądają jak w filmach Petera 


- azmiennicy, którzy wypadają blado. 


jednak odwiedzić możemy zaledwie dziesięć 
z nich. A kiedy trafimy już do przepięknego, 
elfickiego Rivendell, to przytłoczeni 
zostajemy... pustką. W całym mieście nie ma 
żywej duszy poza Elrondem i Drużyną 
Pierścienia. Wojna na Północy jest na pewno 
czymś lepszym niż typowa „gra na licencji”, 
ale tolkienowskie Śródziemie zdecydowanie 
zasługuje na więcej. ©) 


świetnie działająca kooperacja 
frajda z kompletowania ekwipunku 
efektowne walki i wygodne sterowanie 


MINUSY 

— miałka historia 

— mało RPG w elementach RPG 

— niewielkie różnice pomiędzy klasami 


Wojna na Północy to krok w dobrą stronę, 
jeśli chodzi o tworzenie gier opartych 

na trylogii „Władcy Pierścieni”. Gra sprawia 
jednak wrażenie niedokończonej i na 
każdym kroku daje znać 

o niewykorzystanym potencjale 
drzemiącym w tym tytule. 
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Pierwsza strzelanka na 
konsolach, która mogła 
rywalizować z produkcjami na 


pecety. Niedościgniony wzór 
wykorzystania gamepada w grze z tego 
gatunku. Produkcja, która 
spopularyzowała tryb kooperacji. Tytuł, 
za sprawą którego mamy dziś 
automatyczną regenerację zdrowia, 
punkty kontrolne w trakcie misji i limit 
dwóch broni noszonych jednocześnie. 
Halo: Combat Evolved świętuje 


Tryb multiplayer edycji Anniversary to w rzeczywistości 10. urodziny. Wszyscy są zaproszeni! 


samodzielny dodatek do rozgrywek sieciowych Halo: Reach 
- bazuje na tej samej technologii, a przynosi po prostu sześć 
nowych map oraz zestaw zasad wzorowanych na tych 

z oryginału (zmienił się np. sposób działania pistoletu). 


Powroty do gier sprzed lat zwykle bywają 
bolesne - często okazuje się bowiem, że 
tytuły, którymi zachwycaliśmy się jakiś czas 
temu, wyglądają inaczej, niż je pamiętamy, 
a ich mechanizmy rozgrywki sprawiają 
wrażenie przestarzałych i pochodzących 
dosłownie z innej epoki. Dlatego rocznicową 
edycję Halo: Combat Evolved uruchamiałem 
z ciekawością, ale i rezerwą — nie byłem 
wcale pewny, czy najważniejsza strzelanka 
w historii konsol zachowa choćby część 
swojej siły dekadę później. Wszelkie obawy 
okazały się niepotrzebne — Anniversary 
doskonale pokazuje, co w oryginalne było 
przełomowe i wybiegało w przyszłość, 

a nowa oprawa graficzna sprawia, że 
Combat Evolved może rywalizować nawet 
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Twórcy: 

343 Industries 
Wydawca: 
Microsoft Polska 
Platformy: 
X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (16 graczy) 
Co-op: 

tak (2 osoby) 
Internet: 
halo.xbox.com 
Wersja PL: 
brak 

Pegi: 

16 


amo ca | HALO: COMBAT EVOLVED ANNIVERSARY | 


Warthog, charakterystyczny 
pojazd bojowy z serii Halo, nie 
był oczywiście pierwszą tego 
typu maszyną w strzelance, ale 
niewielu jego poprzedników 
w taki sposób wpływało na 
rozgrywkę. 


Wysoka jakość sztucznej inteligencji to znak rozpoznawczy serii 

Halo od jej pierwszej części. Klasę Al widać już przy pierwszym 

spotkaniu z Covenantami w mesie statku Pillar of Autumn - to 

dość rozległe pomieszczenie zostaje zalane przeciwnikami, 

którzy za każdym razem zachowują się nieco inaczej. My 


Choć eduUGja rocznicouia zmienia tylko grafikę, nie 


POZgrULIKĘ, 


ze współczesnymi przedstawicielami - 
gatunku. Gatunku, do którego samo tak 
wiele wniosło. 


To aż niewiarygodne, że w Halo: Combat 
Evolved Anniversary wciąż gra się tak 
dobrze. Twórcy tej wyjątkowej edycji, studia 
Saber Interactive i 343 Industries, 
postanowiły bowiem zmienić wyłącznie 
oprawę graficzną, niemal w ogóle nie 
modyfikując rozgrywki - a jeśli już, to raczej 
w kwestiach dodatkowych, a nie samej 
esencji zabawy (pojawiła się m.in. opcja gry 
w kooperacji za pośrednictwem Xbox Live 
- wcześniej bawić się tak można było tylko 
przy jednej konsoli). Pozostawiono więc m. 
in. bugi z oryginału, z których każdy 
doczekał się już wielostronicowych opisów 
na fanowskich forach, nie pokuszono się też 
o wzbogacenie rozgrywki o elementy dziś 
wydające się naturalnym uzupełnieniem 
całości. W Combat Evolved nie ma więc np. 
sprintu czy możliwości dokonania zbliżenia 
na przeciwnika poprzez przycelowanie w 

„ Niego (w większości dzisiejszych gier służy 
do tego lewy spust pada). Mimo to po 
krótkiej chwili niezbędnej, by przyzwyczaić 
się do obu wspomnianych braków, wchodzi 
się w świat Halo w stu procentach. 

A niewiele w nim wskazuje na to, że powstał 
dziesięć lat temu. 


To zasługa głównie dwóch elementów 

— systemu sterowania oraz fabuły 

i powiązanej z nią konstrukcji rozgrywki. 
Choć Halo: Combat Evolved ukazało się 
równo z premierą pierwszego Xboksa, 

15 listopada 2001 roku, zwiastowało sposób 
opowiadania historii, który zaczął 
obowiązywać dopiero w obecnej generacji 
platform do grania. Była to jedna 


z pierwszych produkcji, które otrzymały 
klasyfikację wiekową Mature, czyli 
„przeznaczone dla dorosłych”. Choć można 
się kłócić o to, czy niezbyt poważny wygląd 
i zachowanie kosmitów, którzy są tu 
(przynajmniej na początku) głównym 
zagrożeniem, są adekwatne do całości, to na 
pewno historia opowiedziana w grze ma 
dojrzały charakter. Zaczyna się na statku 
Pillar of Autumn, który pojawia się 

w przestrzeni kosmicznej po wyjściu 

z nadprzestrzeni - wiemy tylko tyle, że 
uciekał on przed flotą obcych z planety 
Reach (te wydarzenia, choć z innej 
perspektywy, ukazała później gra 

Halo: Reach z 2009 roku). Jaka jest jego 
misja? Gdzie właściwie się znajdujemy? Na 
odpowiedzi nie ma czasu, bowiem 
jednostka zostaje zaatakowana przez 
Covenantów, kosmitów chcących zniszczyć 
ludzkość. By ich powstrzymać, trzeba 
„obudzić” z kriokomory Master Chiefa, 
ubranego w zbroję Spartan-Il 
superżołnierza, który najpierw rozprawia się 
z obcymi przypuszczającymi desant na Pillar 
of Autumn, następnie zaś ewakuuje się 

z pokładu statku razem z Cortaną, zapisaną 
w chipie sztuczną inteligencją będącą jego 
towarzyszką w kolejnych grach z cyklu Halo. 


Właśnie — Halo. Nazwa, która zdaje się nie 
mieć sensu w języku angielskim oznacza 
jednak m.in. aureolę lub otoczkę. Po 
katapultowaniu się z ziemskiego statku 
Master Chief ląduje na „planecie” która jest 
gigantycznym, zawieszonym w przestrzeni 
kosmicznej pierścieniem. Jego wewnętrzna 
część zawiera świat co prawda sztuczny, ale 
prawdziwie spektakularny, zachwycający 
przyrodą i krajobrazami. To na nim toczy się 
główna część rozgrywki — równie jak on sam 


iii Combat Evolved uiciąż gra się dobrze 


unikatowej i zachwycającej. Combat Evolved 
to bowiem jedna z pierwszych produkcji 
stworzonych według filozofii, która dziś jest 
mantrą producentów gier. Główne jej 
założenie brzmi: „każde 30 sekund rozgrywki 
ma być satysfakcjonujące dla gracza”. Co 
prawda z dzisiejszego punktu widzenia 
oryginalne Halo nie jest już tak intensywne 
(ideę „30 sekund rozgrywki” do potęgi 
podniosły bowiem np. ostatnie części serii 
Call of Duty). Od czasu do czasu tempo 
siada, ale siłę tego podejścia i tak widać 

w grze doskonale: co kilka kroków, co zakręt 
korytarza dzieje się coś, co zmusza gracza do 
interakcji i podbija mu tętno. Jednocześnie 
przeżycia te są za każdym razem inne 

— gramy samotnie lub z konsolowymi 
kompanami, w pełnym świetle lub 
rozświetlając sobie drogę latarką, 
poruszamy się na własnych nogach lub ; 
siadamy za kółkiem pojazdu itd. e 


Oczywiście za wydarzenia te odpowiadają ? / 
zaprojektowane przez twórców skrypty, ale f ; 
inaczej niż w przypadku wielu ę 
współczesnych gier, nie reżyserują one całej | 
sceny, a jedynie „uruchamiają” w odpowiedni | 
sposób przeciwników, resztę pozostawiając j 
ich sztucznej inteligencji, zaskakującej M 
poziomem nawet dzisiaj. Działa to świetnie 
także dlatego, że Combat Evolved (podobnie 
jak cała seria Halo), rozgrywa się głównie na 
mapach o wymiarach dużo większych niż 

w klasycznej „tunelowej strzelance” - Al ma 
więc miejsce, by pokazać swoje 
umiejętności. W Anniversary zostawiono co 
prawda pewne niedociągnięcie oryginału 

— zdarza się, że gra spóźni się z puszczeniem 
całej machiny w ruch i przez chwilę widać, 
jak wrogowie stoją bez ruchu w tej czy innej 
lokacji — ale kiedy Covenanci zaczynają już 


MASTER 
AVATAR 


Urodzinowym 
dodatkiem i prezentem 
dla fanów serii jest 
dodawany do edycji 
rocznicowej Halo: 
Combat Evolved 

strój dla avatara 

- oryginalna zbroja 
Spartan-Il Master 
Chiefa. 
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RECENZJE 


CO NAM DAŁO 
HALO? 


Choć seria Halo nie jest 

w Polsce szczególnie 
popularna, jej wpływ na 
współczesne gry jest 
bezdyskusyjny i ogromny. 
Oto najważniejsze rzeczy, 
które dało nam Halo. 


FPS NA KONSOLACH 

Halo nie był pierwszą 
strzelanką sterowaną padem, 
ale w żadną z wcześniejszych, 
nawet w GoldenEye 007 

na N64, nie grało się tak 
dobrze. To ten tytuł przeniósł” 


gatunek na konsole. 
- [4 
24 £ 
Św 
MATCHMAKING 


Pierwsze Halo pojawiło się 
jeszcze przez erą Xbox Live 

- Halo 2 sprawiło, że usługa ta 
eksplodowała, m.in. dlatego, 
że wykorzystano w niej 
matchmaking: łączenie graczy 
wsieci w zależności od ich 
umiejętności i jakości 
posiadanego łącza. 


MACHINIMA 

Tworzenie filmów na bazie 
scen z gier znane było już 
wcześniej, ale fenomen tej 
dziedziny sztuki zaczął się od 
Red vs Blue - serii animacji 
nakręconych przed fanów 
Halo: Combat Evolved, którzy 
na mapach sieciowych tej 
produkcji odgrywali 
wymyślone sceny. 


THEATER LOBEY 


THEATER MODE 

Dzięki Halo 3 możliwe stało się 
proste nagrywanie 

i udostępnianie filmików 

z meczów sieciowych. Od 
premiery tej gry każdy 
chwalipięta musiał już 
udowodnić swoje historie 

z pola bitwy trybu multiplayer. 


FORGE 
Edytor poziomów dodany do 
Halo 3, następnie zaś 
rozwinięty w Halo: Reach, to 
narzędzie, jakiego wcześniej 
nie było. Pozwala w prosty 
sposób, przy użyciu pada, 
tworzyć własne światy 

i wymyślać dla nich zasady. 
Prekursor Minecrafta? 
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Poziom 343 Guilty Spark to przełomowy etap gry, który 
wyznaczył kierunek dla wielu późniejszych strzelanek 

- różnorodnością punktów narracji, wykorzystaniem 
zwrotów akcji czy zachowaniem przeciwników. Warto go 
przejść dwa razy — w starej i nowej oprawie graficznej. 


Installation 04 to nowy poziom 
do trybu Firefight/Strzelanina. 
Niestety niezbyt ciekawy. 


walkę, zaskakują zachowaniem: 
współpracują ze sobą, flankują, próbują 
zmienić pozycję, gdy zostają przyciśnięci do 
ziemi ogniem zaporowym. By w pełni 
docenić ich klasę, warto uruchomić choć 
jeden etap na poziomie trudności 
Legendary, gdzie sztuczna inteligencja 
pracuje w pełni swoich możliwości - próżno 
szukać takiej złożoności zachowań nawet 

w najgłośniejszych strzelankach ostatnich 
miesięcy. Warto też przejść Combat Evolved 
do końca, by zobaczyć, jak elastyczny jest 
system Al zastosowany w tej produkcji: 

gdy mniej więcej w połowie gry pojawiają 
się przeciwnicy innego rodzaju, różnią się 
od Covenantów nie tylko wyglądem, ale 

i zachowaniem. Poziom 343 Guilty Spark, 

w którym ma to miejsce — a szczególnie jego 
segment The Flood - powinien zresztą 
przeżyć każdy współczesny fan tego 
gatunku gier. 


Walka z diabelsko sprytnymi przeciwnikami 
nie byłaby tak satysfakcjonująca, gdyby nie 
perfekcyjne wykorzystanie gamepada. 
Nigdy wcześniej nikomu nie udało się tak 
dobrze ustawić czułości gałek i odpowiednio 
wyważyć dynamiki rozgrywki, by stworzyć 
strzelankę, która na kontrolerze przez długi 
czas uważanym za nienadający się do tego 
typu produkcji po prostu płynie. Czuć, że 
całość zbudowano wokół idei „strzelaniny na 
pada”. Równie ważne jest szybkie 
przemieszczanie się po poziomach, jak 


Pierwsze Halo spopularyzowało tryb co-op, ale kooperacja dostępna tam była tylko 
przy jednej konsoli. Teraz można grać przez Xbox Live, ale tylko ze znajomymi. 


Etap 343 Guilty Spark powinien 
przeżuć każdy fan gatunku 


i wprawne operowanie celownikiem (nigdy 
jednak niewymagające takiej precyzji 

i szybkości jak w starszych grach 
pecetowych, rzadko też trzeba nim 
pracować w pionie). Specjalną rolę 

w mechanice zabawy pełnią też granaty, 
których jest dużo i którymi rzuca się łatwo, 
by gracz miał szansę uratować się, kiedy 
akurat nie uda mu się dobrze przycelować. 
Nawet w późniejszych częściach serii, gdy 
twórcy gier odkryli więcej sztuczek 
przydatnych w strzelankach na konsole, te 
fundamenty się nie zmieniły — można się 

o tym przekonać, porównując rozgrywkę 

z kampanii dla jednego gracza z multiplayerem 
Anniversary, który jest w istocie zestawem 
specjalnych, rocznicowych map opartych na 
silniku Halo: Reach (kto chce, może je zresztą 
dokupić do tej gry oddzielnie na Xbox Live 
za 1200 MSP). Wszystkie „nowe” mapy 
inspirowane są poziomami z trybów 
multiplayer Combat Evolved i Halo 2, 
dodatkowo można rozgrywać je według 
zasad z Reach lub przeniesionych 

z oryginałów. Dla tych, którzy pamiętają 
pierwowzory, będzie to miły powrót do 
przeszłości (choć skromny — tylko pierwsze 
Halo miało aż trzynaście map sieciowych), 
dla graczy Reach zaś po prostu nowa paczka 


z lokacjami. Największy zawód 

w Anniversary to tylko jedna nowa mapa do 
trybu Firefight/Strzelanina polegającego na 
walce z kolejnymi falami przeciwników - na 
dodatek niezbyt ciekawa i niewiele różniąca 
się od mapy Beachhead z oryginalnego Reach. 


Nie zmienia to jednak faktu, że każdej grze 
życzyłbym takiej „edycji rocznicowej”. 

O tym, że Combat Evolved to prawdziwy 
klasyk, świadczy fakt, że oryginał bawi dziś 
nie mniej niż dziesięć lat temu. Oczywiście 
widać miejsca, w których nowsze gry radzą 
sobie lepiej (w rytmie kampanii, sposobie 
prowadzenia gracza przez lokacje i tym, jak 
są one projektowane), ale też podczas 
rozgrywki wyraźne staje się, jak wiele te 
„nowsze gry” zawdzięczają pierwszemu 
Halo. Całość zaś doczekała się oprawy 
godnej jubileuszu — nowa grafika robi 
wrażenie (słabo wypadają tylko animacje 
twarzy rozmówców w przerywnikach), 
nagrane jeszcze raz efekty dźwiękowe 
brzmią znakomicie, a takie dodatki, jak 
możliwość przełączania się między starą 

i nową oprawą graficzną czy tryb 
stereoskopowego 3D, to już przysłowiowa 
wisienka na torcie — urodzinowym 
oczywiście! ©) 


PI , 
UW 


TECHNOLOGIA OBCYCH 
Oprawa graficzna oryginału po odświeżeniu zyskała w każdym calu - szczególnie zaś w jakości 


wybuchów/płomieni i w krajobrazach widocznych na powierzchni planety. 
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CORTANA, SKANUJ 


Halo: Combat Evolved w edycji Anniversary w dość ciekawy sposób wykorzystuje Kinecta 
- pewne polecenia można wydawać głosem (np. „włącz latarkę”), obiekty ze świata gry 
można też skanować, a następnie czytać o nich w encyklopedii gry. 


Choć na pierwszy rzut 
oka Halo: Combat 
Evolved to „tylko” 
strzelanka, za światem 
gry stoi rozbudowana 
mitologia, którą twórcy 
serii konsekwentnie 
rozwijają. Wiele jej 
smaczków, 
przedstawionych 

w postaci krótkich 
animacji, znaleźć 
można w Terminalach, 
komputerach ukrytych 
w kampanii dla jednego 
gracza. Znajdują się 

w nich również pewne 
wskazówki na temat 
zapowiadanej na 
przyszły rok gry Halo 4. 


zaskakująco solidna rozgrywka - mimo 
że niezmieniona od dekady 

świetna nowa oprawa graficzna 
dużo smaczków dla fanów serii 


zmiana oprawy graficznej trwa za długo 
niektóre elementy oryginalnej rozgrywki 
przetrwały próbę czasu gorzej niż 
pozostałe 

zbyt skromny moduł sieciowy 


TOP 10 GIER 


() 

Opieka nad Klulikiem jeszcze nigdy nie była 
tak zabawna. Sprawdzaj czego Klulik się 
domaga i spełniaj jego prośby. Jeśli zaniedbasz 
go to staniesz twarzą w twarz z samym ZUO. 
SMS O TREŚCI NA NUMER 

ZN: CENA 3,69 ZŁ (Z VAT) 

ASSASSINS ” 
CREE 


Graj jako Ezio oraz Altair w dwóch 
różnych erach ze wspaniałej historii 
Konstantynopola i odkryj wszystkie 
sekrety bractwa asasynów. 


SMS O TREŚCI NA NUMER 
CENA I 1,07 zt (ZVAT) 


ya 


Bijatyka jak nigdy dotąd! Wciel się w rolę 
swojego ulubionego zawodnika lub 
stwórz własnego. 


SMS O TREŚCI " AP NA NUMER 
CENA I 1,07 zt (ZVAT) 

źL 
Nowe robaki nie pozwolą Ci sie 
oderwać od tej bombowej zabawy! 
SMS O TREŚCI NA NUMER 


DLA ANDROID: 
SMS O TREŚCI NA NUMER 1 


CENA I 1,07 ZŁ (ZVAT) 


HAROLD powrócił w lepszej formie niż 
kiedykolwiek! Zagraj w internetowy HIT 
już teraz. Nowe wieże, nowe platformy 
i nowi bohaterowie czekają na Ciebie. 


SMS O TREŚCI 1MWAR NA NUMER 
CENA I 1,07 zt (ZvAr) 
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PWR Flis 


Setki godzin rozgrywki osadzonej 

w epickiej historii. Intrygujące sytuacje 
bitewne, które zapewniają niepowtarzalne 
przeżycia. Ta gra zainspirowała już miliony! 


SMS O TREŚCI NA NUMER 
CENA | 1,07 zt (ZVAT) 


Światowy bestseller wkracza na komórki! 
Poprowadź jedną z 20 historycznych 
cywilizacji, Buduj miasta i cuda Świata, 
negocjuj pakty z sąsiadami. 


SMS O TREŚCI * NA NUMER 
CENA I 1,07 zt (ZVAT) 


Ścigaj się o życie od San Francisco do 
Nowego Jorku! Zadnych ograniczeń. 
SMS O TREŚCI NA NUMER 
DLA ANDROID: 
SMS O TREŚCI [I NA NUMER 
CENA I 1,07 ZŁ (ZVAT) 

7 A 

w 
Super gra na Androida! Ta historia wydarzyła się 
na farmie. Głównym bohaterem jest wściekła 


kura. Marzy o tym, aby uciec z farmy. Na jej 
drodze jednak zawsze staje nienawistny lis ;) 


SMS O TREŚCI 1TMW/AW NA NUMER 
CENA 6, l 5 ZŁ (ZVAT) 


Wciel się w postać Tezeusza i'stań na czele 
wojsk sprzeciwiających się królowi Hyperionowi 
i jego złowrogiej armii Heraklionów. Ta wojna 
przesądzi o losie ludzi i bogów. 


SMS O TREŚCI * J NA NUMER 
CENA I 1,07 zt (ZVAT) 


Wejdź na wap.mobila.pl 

i sprawdź czy wybrana przez 

Ciebie gra działa na Twoim 

telefonie. Wybrane gry 

dostępne również na telefony 

z systemem ANDROID. 
Gry dla wybranych modeli telefonów mogą być dostępne tylko w wersji angielskojęzycznej. Cena nie zawiera 
opłaty za połączenie z Wap, która jest zależna od aktualnej taryfy operatora GSM. W sieci Orange opłata za 
połączenie z WAP wynosi 0,30 zł netto/0,37 zł z Vat za 50 KB danych. Pamiętaj, aby przed pobraniem gry java 
sprawdzić, czy masz skonfigurowane połączenie WAP. Dokładnie wpisz kod obiektu ponieważ opłaty za błędne 
zamówienia nie będą zwracane i reklamacje nie będą realizowane. Reklamacje i uwagi smsQmobila.pl. Usługa 
dostępna w sieciach: T-MOBILE, PLUS, ORANGE, PLAY. Regulamin usług na stronie www.regulaminy.pl. 


PS3 X360 


RECENZJE 


DZIAŁA NA 


ZAPOMNIANY 
BOHATER 
GoldenEye 007: Reloaded (oraz 

wersja na Wii sprzed roku) to luźny 

remake, w którym odtworzono 

poziomy i rozgrywkę z tytułu 

wydanego w 1997 roku na | 
Nintendo 64. Mała popularność | 
tej platformy sprawiła, ą 
że oryginalne GoldenEye 007 

z Piercem Brosnanem zostało 

nieco zapomniane, mimo że do 

dziś znajduje się w gronie 

najlepiej ocenianych gier (średnia 

96% na metacritic.com), a do 

gatunku strzelanek wprowadziło 

takie innowacje jak... zoom przy 

korzystaniu ze snajperki. 


(golden 
heloaded 


Zdobuuwa licencję na zabijanie: Marcin Traczyk 


Prostym pomysłem na wydanie 

dobrej gry, którą kupi spora 

liczba graczy, jest przeniesienie 
sprawdzonego już tytułu na nową 
platformę. W ten właśnie sposób 
posiadacze PlayStation 3 i Xboksów 360 
dostali jedną z bardziej klimatycznych 
wydanych ostatnio strzelanek. 


Większość (w zasadzie niemal całość) swoich 


my/20.075 


pojawia się jednak znany z ostatnich odsłon 
serii Daniel Craig, opowieść natomiast 
zostaje zmodyfikowana tak, by pasowała do 
nowego kanonu Bonda. Jej akcję 

- podobnie jak Blood Stone — osadzono tym 
samym po wydarzeniach z filmu„Quantum 
of Solace a nie na przełomie lat 80. i 90. 
Mimo tego zabiegu wizja skorumpowanych 
rosyjskich wojskowych, którzy przejmują 
tajną broń o nazwie GoldenEye (satelita 


dodatkowych pomieszczeń trzeba też 
szukać, aby zaliczyć zadania poboczne, takie 
jak kradzież nagrań z monitoringu czy 
sfotografowanie tajnych planów. 
Wykorzystujemy wtedy noszonego przez 
Bonda smarftona, w innych wypadkach 
służącego do hakowania zabezpieczeń. 


Mieszane uczucia budziły we mnie 
zachowania sztucznej inteligencji. 


kaskę dochodów Activision czerpie z marki Call of z działem laserowym) i planują zdobycie Przeciwnicy wydają się stosować taktykę 
Wydawca: Duty, tymczasem posiada też prawa da władzy nad światem nie straciła na - wykorzystują osłony (gracz z kolei może 
O growych wizerunków X-Menów czy Spider- aktualności. Nie ma się też co oszukiwać za nimi kucnąć, ma też możliwość 
PS3, X360 -Mana. Gry wykorzystujące te licencje nigdy — opowieść jest tylko pretekstem dla wychylania się), zachodzą z boku czy 
Data premiery: nie miały znaczących budżetów, nie zestawu emocjonujących, pełnych okrążają. Z drugiej strony przejawiają 
już jest tworzyły ich też doświadczone studia, przez widowiskowej akcji misji. nadmierny heroizm, który często 
Aj enea co tytuły takie jak X-Men Destiny i Spider- sprowadza się do bezmyślnego pchania 
BR -Man: Edge of Time pozostawiają wiele do Podczas gry odwiedzamy tajną bazę pod naszą lufę. Sporo do życzenia 
brak życzenia. Activision ma też prawa do gier w Archangielsku, klub nocny w Barcelonie, pozostawia też stosunkowo niski poziom 
Internet: o agencie 007, a te prezentują już poziom targi broni w Dubaju czy ulice Petersburga, trudności. Prawdziwym wyzwaniem gra 
www.goldeneyegame.com całkiem niezły. Z trzech tytułów: Quantum of a ukończenie kampanii dla jednego gracza staje się dopiero na najwyższym stopniu 
koży re Solace, Blood Stone i GoldenEye 007, zajmuje w sumie około 8 godzin. Do i po wyłączeniu opcji autocelowania. Gdy 
PEGI: najlepiej wypadł ten ostatni, wydany przed największych zalet tej części gry należy jest włączona, po wciśnięciu lewego spustu 
16 rokiem na Wii remake produkcji z 1997 roku konstrukcja poziomów, które nie są i spojrzeniu przez celownik karabinu, ten 
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(więcej w ramce). Teraz studio Eurocom 
przeniosło ten tytuł na PS3 i X360 
- z całkiem niezłym skutkiem. 


Być jak James Bond 

Fabuła GoldenEye 007: Reloaded bazuje na 
filmie z 1995 roku, w którym w rolę agenta 
007 wcielił się Pierce Brosnan. W grze 


wyłącznie tunelami prowadzącymi 

z jednego końca planszy na drugi. Osoby 
wolące zakradać się za plecami 
przeciwników, by eliminować ich 
pojedynczo (dusząc lub przy użyciu broni 
z tłumikiem), znajdą tu liczne zakamarki 

i kryjówki. Przejść oraz szybów 
wentylacyjnych prowadzących do 


automatycznie i z wielką precyzją 
nakierowuje naszą broń na najbliższy cel. 
Wymiany ognia sprowadzają się zatem do 
przemiennego wciskania lewego i prawego 
spustu (strzał), bez przejmowania się 
celowaniem - uproszczenie to sprawdza 
się, kiedy do PS3 podłączymy Move, ale 
nie podczas gry na padzie. 


W Reloaded 
zdrowie 
regeneruje się 
automatycznie, 
dostępny jest 
jednak tryb 
Classic 

z klasycznym 
paskiem życia 

i apteczkami do 
zebrania. 


Podczas walki ze 
śmigłowcem 
najpierw musimy 
wyeliminować 
zrzucane z niego 
siły lądowe. 


7" CHECKPOINT. 


Fizyka w grze nie pozwala swobodnie niszczyć otoczenia, 
ale twórcy zastosowali liczne triki w postaci szyb rozbijanych 
przez kule oraz eksplodujących zbiorników z paliwem. 


Obsługa Move'a to tylko jedno z ulepszeń 
GoldenEye 007: Reloaded. Przede wszystkim 
jest to wersja znacznie ładniejsza graficznie, 
przygotowana w rozdzielczości HD, której 
nie oferuje nawet głośny Battlefield 3. 
Oznacza to wysoką jakość tekstur 
przekładającą się na ostrość obrazu, 


szczegółowość elementów otoczenia czy np. 


efekty ognia (miejsce katastrofy myśliwca, 
gdy wokół buchają płomienie — rewelacja!). 
Gorzej wypadają postacie — sztywno 
animowane i mało zróżnicowane, przez 

co często walczymy tutaj z„klonami”. 

Na domiar złego, ich zabite ciała wyginają 
się w nienaturalnych pozach i znikają 

z planszy po ułamku sekundy, zwykle 
jeszcze na naszych oczach. 


Największa nowość w GoldenEye 007: 
Reloaded to MI6 Ops wzorowane na znanym 
z serii Call of Duty trybie Spec Ops. Zawiera 
11 misji polegających na eliminacji 
przeciwników, kradzieży danych 
wywiadowczych (obrona komputera, 

z którego je pobieramy) lub 
skrytobójstwach. Mierzymy się w nich ze 
sztuczną inteligencją, starając się zdobyć jak 
najwięcej punktów w sieciowym rankingu 
graczy. Punkty te przyznawane są m.in. za 
czas, liczbę headshotów i użyte bronie. 

Na wynik wpływają też parametry 
ustawione przed misją, jak zmniejszony 
poziom zdrowia, zwiększona liczba 
przeciwników czy ograniczona amunicja. 

W sumie MI6 Ops wypadają dużo lepiej niż 
multiplayer, w którym na 14 mapach gramy 
w aż 13 trybach rozgrywki. To jednak mocny 
przerost formy nad treścią, zwłaszcza że 
niedużych rozmiarów mapy faworyzują 
taktykę snajperską, a zabawy takie jak Data 
Miner (wygrywa ten, kto pierwszy pobierze 


cj 


Sporą bolączką podczas gry jest brak 
możliwości włączenia napisów, przez 
co w krytycznych momentach umykają 
nam istotne szczegóły fabuły. 


dane z komputera i nie zostanie zabity 
w trakcie) nie są satysfakcjonujące. Na 
uwagę zasługuje natomiast rywalizacja 
przed jedną konsolą w cztery osoby na 
podzielonym ekranie, ale potrzeba do tego 
naprawdę dużego telewizora (lub lunety). 


Przy GoldenEye 007: Reloaded najlepiej 
bawiłem się więc, grając w kampanię oraz 
misje MI6 Ops, które dostarczyły mi więcej 
emocji niż ukończenie fabuły i co-opa 

w Battlefieldzie 3. | chociaż gra o Jamesie 
Bondzie to produkcja raczej 
niskobudżetowa, to zrobiona solidnie 

i z sercem. Dlatego warto dać jej szansę 

- zwłaszcza kiedy stanieje. ©) 


klimat filmów o Bondzie 

lokacje pełne zakamarków i ukrytych 
przejść 

wymagające misje MI6 Ops 

niezła jakość grafiki w HD 

(zwłaszcza efekty ognia) 


inteligencja przeciwników 
modele i animacja postaci 
niski poziom trudności 


S 
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PS3 X360 Wii AND 
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Raym 
Odbjr 


Zakręcony: Marcin Traczyk 


Re 


MISTRZ ZRĘCZNOŚCI 
Sytuacje, w których 
musimy złapać łapę 
stworka, rozhuśtać nad 
przepaścią i skoczyć dalej, 
wymagają dużej precyzji. 


+. 


Kolorowe platformówki 
| oprzygodach Raymana, 
wesołego bohatera, którego 
dłonie i stopy nie są w żaden sposób 
przytwierdzone do tułowia, towarzyszą 
posiadaczom konsol od prawie 16 lat. 
Stąd duże prawdopodobieństwo 
- a nawet pewność - że były elementem 
dzieciństwa wielu czytelników Playboksa. 
Dzięki Origins możemy na chwilę 
powrócić do tych beztroskich czasów. 


W bujnym lesie krainy zwanej Rozdrożami 
Marzeń Rayman odpoczywa w towarzystwie 
swoich najlepszych przyjaciół - niezdarnego 
i krzykliwego Globoksa oraz dwóch 
superinteligentnych okularników Teensi. 
Czwórka zasypia pod drzewem i chrapie tak 
mocno, że odgłosy docierają do podziemnej 
Krainy Żywych Trupów, gdzie zakłócają 
spokój pewnej niesympatycznej babci. 
Zdenerwowana staruszka wysyła na 
powierzchnię... armię złożoną 
zwojowniczych emerytów oraz wszelkiej 
maści stworów. Najeźdźcy dewastują urocze 
zakątki Rozdroży Marzeń, zamykają też 

w klatkach jej mieszkańców - okrągłe 
różowe Elektruny. Cała ta sytuacja do 
szaleństwa doprowadza Bubble Dreamera, 
stwórcę kolorowej krainy, której ostatnią 
nadzieją jest Rayman i jego wesoła 
kompania. 


Wczoraj i dziś 

Pierwszy kontakt z Rayman Origins 
przypominał mi trochę moje „współczesne” 
doświadczenia z kreskówkami na Cartoon 
Network. Jako brzdąc oglądałem je niemal 
bez przerwy, a dziś żadnej z nich nie ma już 
na ekranie. Zastąpiły je nowe bajki, 

w których w inny sposób prezentowana jest 
fabuła, więcej jest dynamicznej akcji oraz 

— nawet jeśli zabrzmię jak stary zgred 

— animowanej przemocy. Różnią się one też 
sposobem rysowania, w którym widać 
różnego rodzaju uproszczenia oraz wpływy, 
np. japońskiej mangi (duże oczy, 
nienaturalne wykrzywianie twarzy). Również 
nowy Rayman, nadal tworzony przez ojca 
serii Michela Ancela, idzie z duchem czasu. 
W wielu szczegółach Origins różni się więc 


FEERIA BARW 
Dżungla, pustynia, kraina 
śniegu, a nawet „świat muzyki”. 
Różnorodność odwiedzanych 
lokacji to jedna z największych 
zalet nowego Raymana. 


R W Raumanie« COŚ, co sprawia, że z determinacją 
staramy się przejść nauiet najtrudniejsze etapu 


od poprzednich odsłon, jednocześnie 
jednak pozostając wierne oryginałowi. 


Dzieje się tak dzięki staroświeckiej, ale 

i wciągającej rozgrywce. Rayman Origins to 
platformówka składająca się z kilkunastu 
różnorodnych światów, z których każdy liczy 
kilka poziomów (w sumie jest ich ponad 60). 
Im dłużej gramy, do tym większej liczby 

z nich dostajemy swobodny dostęp, m.in. 
odblokowując dodatkowe lokacje 

w zaliczonych wcześniej regionach. 
Zdobywamy też dodatkowe „skórki” postaci 
(np. niebieską dla Raymana, czerwoną dla 
Globoksa itd.), które możemy zmieniać 
między poziomami. 


Aby zaliczyć wszystkie światy, trzeba 
umiejętnie skakać po platformach, 
eliminować przeciwników i zbierać skarby. 
Oprócz przejścia na drugi koniec poziomu 
naszym celem jest odnalezienie, przeważnie 
ukrytych w trudnodostępnych miejscach, 
wejść do komnat, w których przeciwnicy 
pilnują klatki z Elektrunami. Każda rozbita 
klatka (zwykle trzy na poziom), to już 
różowiutki Elektrun na naszym koncie. 
Kolejne zdobywamy za zbieranie świetlików, 
wypadających także z pokonanych 
przeciwników. 


Prosto, ale trudno 

Ogromną zaletą Rayman Origins jest proste 
sterowanie, które nawet najmłodsi opanują 
w kilka minut. Lewą gałką kierujemy 
postacią, wciskając spusty biegniemy, 

a osobne przyciski odpowiadają za skok oraz 
atak. Do tego dochodzą proste kombinacje 
pozwalające wykonać zabójczy dla 


przeciwników młynek albo zeskoczyć na 
nich ze zdwojoną siłą oraz zdolność 
unoszenia się w powietrzu (skok 

i przytrzymanie klawisza - włosy Raymana 
zamieniają się wtedy w śmigiełko). To 

w zupełności wystarczy, aby cieszyć się 
kolejnymi poziomami. 


A te, muszę przyznać, nie należą do 
najłatwiejszych. Często trafiamy w miejsca 
naszpikowane przeciwnikami, których 
trzeba uderzyć, aby pokonać. Wypada z nich 
świetlik, a wróg zmienia się w balon - warto 
wtedy zaatakować jeszcze raz, zdobywając 
drugiego świetlika. Najniebezpieczniejsze są 
jednak pułapki w postaci kolców czy pił 
mechanicznych, między którymi trzeba 
lawirować, wykonując precyzyjne skoki 

i odbicia od ścian albo latając, jak w świecie 
powietrza, gdzie poziomy wypełnione są 
wiatrakami i dmuchawami. Na wykonanie 
odpowiedniego manewru mamy zwykle 
mało czasu, bo jeśli nie unosimy się akurat 
w górę, to płyniemy strumieniem albo 
platformy uginają się i zapadają pod 
naszymi stopami. Innym znowu razem 
musimy kogoś gonić (ekran automatycznie 
ucieka wtedy w prawo). Niestety, zdarzały 
się w grze momenty, kiedy ginąłem hurtowo 
nie z powodu braku refleksu, ale błędów 
twórców, jak chociażby blokującej się 
podczas odbijania od ściany postaci. Bywało 
też tak, że zabijał mnie kolec, który minąłem 
„o włos”, z kolei ten dotknięty nie wyrządzał 
mi żadnej krzywdy. 


Jest jednak w Rayman Origins coś, co 
sprawia, że z determinacją starałem się 
przejść najtrudniejsze etapy, nie tracąc 
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RAYMAN SIDESCROLLER 
Aby odblokować kolejne światy, musimy 
zaliczać bardzo pomysłowe etapy 

latano-strzelane na fioletowym komarze. 


dobrego humoru nawet przy 
kilkunastokrotnym powtarzaniu tego 
samego fragmentu. Do części lokacji 

z przyjemnością powracałem też, by zaliczyć 
je inną postacią. Spora w tym zasługa 
przesympatycznych bohaterów, 
pomysłowych etapów i różnorodnych 
wyzwań. Równie duża cudownej oprawy 

— ręcznie rysowane tła i elementy lokacji, ich 
nasycenie barwami oraz niemal doskonała 
animacja postaci tworzą świat niczym 

z dziecięcego marzenia, całości zaś dopełnia 
żwawa muzyka. To po prostu najlepsza 
platformówka w tym roku i jedna 

z najlepszych w ostatnich latach produkcji 
dla dzieci, przy której zagrywać będą się 
również starsi gracze. *) 


PLUSY 

+ masa pomysłowych poziomów 
+ sympatyczne postacie 

+ piękna grafika 

+ wpadająca w ucho muzyka 


MINUSY 
— drobne bugi, np. blokowanie się postaci 
- momentami za duży chaos na ekranie 


Przepiękna, pełna humoru platformówka, 
na tyle trudna, że stanowi nie lada 
wyzwanie nawet dla największych 

(i najstarszych) weteranów gatunku. Tej 
wyprawy w świat dziecięcej wyobraźni po 


prostu nie można przegapić. 
O 
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Z PRZYJACIÓŁMI 

Znajomi mogą dołączyć do nas 

w dowolnej chwili (4 graczy na 
jednej konsoli), by np. pomóc 

w zebraniu wszystkich świetlików. 


CO PLANUJE 
ANCEL? 


Po zakończeniu prac nad 
Raymanem studio 
prowadzone przez Michela 
Ancela zaprosiło twórców 
gier i dziennikarzy na 
konferencję, podczas której 
producent opowiedział 

o trwających pracach nad 
Beyond Good 8. Evil 2. 
Twórcy pojechali do Indii, 
aby poczuć atmosferę 
zatłoczonych miast, którą 
chcieliby oddać w grze. 
Kontynuacja przygód Jade 
miałaby się toczyć 

w otwartym świecie, 

a bohaterka do perfekcji 
opanuje parkour, sztukę 
szybkiego przemieszczania 
się. Ancel podkreślił, że 
powstanie gry zależy od 
wyników finansowych 
Origins. Do sklepów marsz! 
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Najefektowniej wyglądają 
pojedynki magów, zwłaszcza 
kiedy wystrzeliwane z różdżek 
strumienie energii łączą się, 
skutkując interaktywną scenką 
z„przeciąganiem liny”. 


e %. ( k 
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Harry Potter Lata 5-7. 


Z blizną w ksztacie pioruna na czole: 


Twórcy: 

Traveller's Tales 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360, Wii 

Data premiery: 

już jest 
Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

tak (2 graczy) 
Internet: 
harrypotter.lego.com 
Wersja PL: 

tak (napisy), brak (Wii) 
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Zdolności magiczne Harry'ego 

Pottera są naprawdę 

ponadprzeciętne. Grając 
w trzecią w tym roku zręcznościówkę 
spod znaku Lego, nie odczuwałem 
specjalnego znużenia czy niesmaku 
wynikającego z faktu, że w zasadzie znowu 
dostałem to samo. Niespecjalnie miałem 
jednak pewność, o co w niej chodzi... 


Jak łatwo się domyślić, Lego Harry Potter 
Lata 5-7 kontynuuje historię z Lat 1-4, 
przedstawiając dalsze przygody młodego 
czarodzieja. Gra wykorzystuje postacie 

i fabułę z trzech ostatnich książek autorstwa 
J.K. Rowling („Harry Potter i Zakon Feniksa”, 
„Harry Potter i Książę Półkrwi” i „Harry Potter 
i Insygnia Śmierci”) oraz ekranizujących je 
czterech filmów (ostatnia, najobszerniejsza 


część została rozbita na dwa obrazy kinowe). 


Jest to o tyle ważne, że w przeciwieństwie 
do pozostałych wydanych w tym roku 
produkcji z duńskimi klockami fabuła 

w Latach 5-7 odgrywa niezwykle istotną rolę. 


Niestety, konwencja opowiadania historii, 
jaką lata temu narzucili sobie twórcy serii, 
powoduje, że przerywniki filmowe 


pozbawione są kwestii mówionych. 
Klockowe ludziki mamroczą 

w niezrozumiałym języku, bieg akcji 
poznajemy natomiast poprzez obraz 

— scenografię, wygląd postaci, ich gesty oraz 
mimikę narysowaną na plastikowych 
głowach. O ile sprawdzało się to w luźno 
związanych z oryginałami The Clone Wars 
(gra nie była przetłumaczona na język 
polski) albo Piratach z Karaibów, tak 

w nowym Harrym Potterze już nie. 

W tamtych grach przerywniki zawierały 
głównie slapstickowe skecze z udziałem 
bohaterów, tymczasem w Latach 5-7 bardzo 
wiernie (choć nadal z humorem) starają się 
one przedstawiać wydarzenia z kolejnych 
części „Harry'ego Pottera'. W efekcie osoby 
nieznające serii niewiele z tych 
kilkunastosekundowych animacji 
zrozumieją, co mocno zepsuje im zabawę. 
Fanów książek i filmów wzburzy natomiast 
pomijanie wielu wątków czy spłycanie 
poruszanych w opowieści problemów, np. 
związanych z dorastaniem. 


Moje narzekanie na przedstawienie fabuły 
nowej gry Lego wynika także z tego, że 


wpływa ona na rozgrywkę. W Lego Harry 
Potter Lata 5-7 nie ma prostego podziału 
na lokację-bazę oraz poziomy, które 
przechodzimy, zbierając różnej maści 
skarby przeliczane potem na walutę gry. 
Funkcję tej pierwszej pełni ulica Pokątna 
gdzie odwiedzamy sklepy, w których 
można kupić dodatkowe postacie i czary, 
obejrzeć przerywniki filmowe czy zagrać 
w zaliczone wcześniej poziomy. W innych 
grach Lego w podobnej lokacji (np. 

w porcie w Piratach z Karaibów) 
wybieralibyśmy także jedną z kampanii 
fabularnych. Tym razem rozgrywamy je 
chronologicznie - wcześniej czeka nas 
jednak wizyta w szkole magii. 


Hogwart to taki świat pośredni. Tak jak na 
Pokątnej możemy tu zbierać skarby, które 
trafiają bezpośrednio do puli waluty, 
dodatkowo naszpikowano go licznymi 
wyzwaniami. Pojawiają się tutaj proste 
zadania w stylu uwolnienia ucznia 
przyklejonego do pajęczyny lub 
przyniesienia przedmiotu jakiejś postaci, 
którą następnie odblokowujemy jako 
grywalną. Przede wszystkim jednak 

w Hogwarcie uczestniczymy w lekcjach 
magii. Są to wbudowane w strukturę szkoły 
minipoziomy, podczas których zamknięci 
w jednym lub dwóch pomieszczeniach 
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Na odblokowanie w grze 
czeka około 100 postaci 
(w tym m.in. przyjaciele 

i nauczyciele Harry'ego, 
Syriusz Black czy Lord 
Voldemort), którymi 
możemy potem 
ponownie przechodzić 
zaliczone poziomy, by 
wykorzystując specjalne 
umiejętności danego 
ludzika zebrać w nich 
niedostępne wcześniej 
skarby. Część postaci 
rozprowadzana jest także 
w formie DLC. Kupując 
grę na sklep.gram.pl, 
dostajemy aż 10 ludzików, 
w tym np. Rona 
zmienionego w ghula. 


Wykonanie elementów „klockowych” 
ponownie stoi na wysokim poziomie. Tym 


razem wtóruje im także reszta oprawy. 


© 25 BR 


Gra odtwarza nawet najdramatyczniejsze Retrospekcje (np. młodości Snape'a) 


momenty z książek i filmów, najczęściej 


jednak obracając je w żart. 


musimy np. znaleźć wskazane skarby, 
uratować kilka postaci lub pokonać kukły 
przeciwników (za każdym razem odtwarzają 
one sceny z książek i filmów - walka 

z kukłami to nic innego jak wymagany 
podczas piątego roku nauki w Hogwarcie 
egzamin z magii obronnej). 


Wspomniane lekcje są obowiązkowe, poza 
nimi wizyta w szkole sprowadza się tylko do 
podążania śladem ducha prowadzącego nas 
przez komnaty i dziedzińce aż na skraj 
magicznego lasu i z powrotem, na powrót 
do lasu, w inne rejony zamku i znowu tą 
samą trasą z powrotem. Tułaczka służy 
doprowadzeniu gracza do uzasadnionych 
fabularnie lokacji będących tradycyjnymi dla 
serii Lego poziomami. Skaczemy w nich po 
platformach, rozwiązujemy proste 
łamigłówki, walczymy z przeciwnikami oraz 
zbieramy skarby — szare, złote i niebieskie 
monety oraz elementy herbów. 


Zawiła, trzypiętrowa konstrukcja rozgrywki 
wprowadza chaos, zwykle bowiem trudno 
się połapać, czy już jesteśmy na właściwym 
poziomie, czy jeszcze wypełniamy zadanie 
w Hogwarcie, a może akurat bierzemy udział 


wyglądają ciekawie, ale zwykle przenoszą 
nas do odwiedzonych wcześniej lokacji. 


w lekcji magii, tym bardziej, że każdy 
element zabawy nagradzany jest w inny 
sposób. Różnie też działa w nich autozapis, 
jeśli nagle otworzymy menu i wybierzemy 
opcję powrotu na ulicę Pokątną. 


Ciągłe bieganie po Hogwarcie i okolicach 
wiąże się z największą uciążliwością w grze 
- doczytywaniem lokacji. Ekran ładowania 
pojawia się tutaj praktycznie przy każdym 
przejściu między pomieszczeniami. Jeśli zaś 
weźmiemy pod uwagę, że zanim dotrzemy 
do momentu rozpoczynającego poziom, 
musimy przejść przez pięć lub sześć komnat, 
wychodzi na to, że „lołdingi” oglądamy tutaj 
co kilka minut, a czasem nawet częściej. 


Hermetyczność opowieści, a także zawiła 
konstrukcja rozgrywki, której trzeba się 
poddać, nie zastanawiając się, dlaczego 

w jednym momencie monety zasilają 
bezpośrednio nasze konto, by za chwilę 
nabijać wskaźnik u góry ekranu, sprawiają że 
Lego Harry Potter Lata 5-7 polecić można 
wyłącznie fanom przygód czarodzieja. 


Trzeba im też pogratulować szczęścia, bo 
przygotowana dla nich gra z duńskimi 
klockami jest najładniejszą z trzech wydanych 


w tym roku. Obok tradycyjnie doskonale 
wykonanych „klockowych” elementów lokacji 
dobrze prezentują się pozostałe modele 
pokryte teksturami w wysokiej rozdzielczości, 
niezwykle widowiskowe są także efekty 
stosowania czarów. Mimo wszystko magia 
Harry'ego Pottera działa. Choć niekoniecznie 
na Mugoli. 


PLUSY 

+ sporo pomysłowych lokacji 

+ masa postaci do odblokowania 
+ ładna grafika 


- skomplikowana konstrukcja rozgrywki 
- wymaga dobrej znajomości książek 
i filmów j 
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Ten klasyczny pojedynek to pierwsze duże SR 
starcie w Edge of Time — walki z bossami 
nie są jednak zbyt wymagające. 


Spider-Man bywa 
tak szybki, że 
przeciwnicy nie 
wiedzą, który z nich 
jest prawdziwy. To 
rozprasza ich 
uwagę i pomaga 

w walce, zwłaszcza 
z dużymi zastępami 
wrogów. 


Spider-Man z roku 2099 ma nieco inne 
umiejętności od swojego „pradziadka”. 


Ide-Man: 


Edge ot lim 


Zaplątany w pajęczynę: 


Twórcy: 


Gry, których oceny krążą wokół 

średniej 6.0, zwykle muszą 

poczekać na swój czas: kiedy 
minie zachwyt wielkimi premierami, też 
trzeba w coś grać - i wtedy są zbawieniem. 
Spider-Man: Edge of Time to właśnie taka 
produkcja - nie najlepsza, ale jak 
najbardziej „do pogrania”. 


Fabuła kręci się wokół naukowca Walkera 


Człowiekiem Pająkiem z teraźniejszości, 
docieramy do trzech komputerów 
sterujących zbiornikami z gazem i je 
wyłączamy. Nie ma w tym wielkiej filozofii, 
bo Edge of Time to pozbawiona głębi 

(i większego sensu) gra zręcznościowa. 
Osoby szukające lekkiej rozrywki znajdą tu 
jednak sporo pojedynków z kilkunastoma 
przeciwnikami naraz oraz efektowny system 
walki. Gra jest przy tym liniowa, a twórcy nie 


przeciwników (zależnie od tego, czy są to 
silniejsi, czy słabsi wrogowie). Wszystkie 
ataki specjalne wykonuje się w prosty 
sposób, dzięki czemu pokonywanie wrogów 
jest całkiem przyjemne. 


O ile jednak modele postaci są wykonane 
solidnie, tak plansze są niedopracowane. 
Klimat ratują za to oprawa dźwiękowa 

(i pełna emocji gra aktorska) oraz wstawki 
filmowe płynnie łączące się z rozgrywką. 
Niestety, przygoda ta szybko się nudzi i bez 
problemu można wyplątać się z sieci 


BeŚREZGArNE= Sloana, który z 2099 roku przenosi się przygotowali żadnych misji pobocznych Człowieka Pająka. A potem zapomnieć, że 
Wydawca: w czasie 129 lat wstecz, gdzie zakłada firmę niezwiązanych z głównym scenariuszem. w ogóle spotkaliśmy się z legendą komiksu. 
LEM Alchemax i odmienia losy Nowego Jorku. Cóż, to inna cecha gier na 6.0... 
fw Peter Parker, czyli Spider-Man, nie zostaje Spider-Manowi (przyszłemu i teraźniejszemu) 
Data premiery: tym samym fotoreporterem Daily Bugle, możemy dokupować umiejętności 
już jest a pracownikiem Alchemaksu. Odkrywa też, podzielone na indywidualne (tylko dla PLUSY 
Multiplayer: że Sloan chce go zabić — do akcji wkracza jednego z nich) oraz wspólne. „Stary” + dwóch Pajączków 
ze. jednak Spider-Man A.D. 2099, który ostrzega Człowiek Pająk może na przykład utworzyć + przyjemna rozgrywka i sporo ciosów 
bak swojego „pradziadka”. z sieci ogromną maczugę i uderzyć nią 
Internet: przeciwnika (Goliath Strike), a„nowy” kręcić 
www.herohq.com/ Najlepsze w Edge of Time jest to, że na się niczym Diabeł Tasmański z kreskówek szybko się nudzi 
spidermanedgeoftime przemian wcielamy się w jednego z dwóch Warner Bros. (Pain Tornado). Obaj z kolei - przeciętna oprawa graficzna 
żon | Spider-Manów. Kiedy bohater z 2099 roku wykorzystują jedną z najbardziej 
PEGI: || _ wpada do pomieszczenia wypełnionego przydatnych umiejętności, czyli Time 
12 trującym gazem, przejmujemy kontrolę nad Paradox. Zatrzymuje ona czas lub spowalnia 
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Platformy: 
PS3, X360 
Data premiery: 


już jest 


Multiplayer: 
tak (2 graczy) 
Co-op: 


brak 


Internet: 
marvelvscapcom3.com 
Wersja PL: | 

brak 

PEGI: 
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Capcom kontynuuje strategię 
wydawania w pudełku gier, 
które mogłyby funkcjonować 
jako dodatki do tytułów już istniejących 
na rynku. Po nowym-starym Dead 
Rising 2: Off The Record (recenzja 
w poprzednim numerze) przyszedł czas 
na odświeżenie Marvel vs. Capcom 3. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 pierwotnie 
zresztą miała ukazać się właśnie jako 
dystrybuowany cyfrowo dodatek, i to już jakiś 
czas temu. Niestety, kataklizm, jaki w pierwszej 
połowie roku nawiedził Japonię, opóźnił cykl 
wydawniczy i zmusił Capcom do zmiany 
planów. Firma zdecydowała się stworzyć 
więcej zawartości, niż pierwotnie zakładano, 
a efekt tych prac zapakować do pudełka 
sprzedawanego w cenie niższej niż 
standardowa. Z jednej strony jest to więc 
reedycja dla nowych graczy, z drugiej rzecz, 
która może zaciekawić fanów oryginału 
(szczególnie tych bardziej majętnych). 


W Ultimate Marvel vs. Capcom 3 w szranki 
staje 48 wojowników - dodano więc 

12 nowych (po 6 na każdy obóz 

— superbohaterów Marvela i postaci z gier 
Capcomu). Warto dodać, że żaden z nowych 
fighterów nie jest kopią śmiałków 

z podstawowej wersji gry, a dostępne dla nich 
zagrania idealnie współgrają z uniwersum, 

z którego pochodzi dana postać. Frank West 
znany z Dead Rising może na przykład 
staranować przeciwnika naszpikowanym 
ostrymi przedmiotami wózkiem 

z hipermarketu, z kolei prawnik Phoenix 


Wright (seria Ace Attorney) zbiera na polu 
walki dowody, którymi rzuca (dosłownie) we 
wroga. Trzeba też wspomnieć o dodaniu 

8 nowych aren, na których toczą się walki. 


Najważniejszym elementem gry takiej jak 
Ultimate Marvel vs Capcom 3 jest jednak 
system walki — a doczekał się on wyraźnego 
liftingu. Capcom wziął pod uwagę sugestie 
fanów i nieco inaczej wyważył całą rozgrywkę. 
Znana z poprzedniej edycji załoga otrzymała 
nowe ciosy, inne uległy modyfikacji, dzięki 
czemu każdy fan odkryje swoich ulubieńców 
na nowo. Słabszych zawodników 
wzmocniono, aby mogli konkurować z tzw. 
„top tierami', czyli najbardziej efektywnymi 
wojownikami. Teraz sytuacje, w których gracz 
dostaje po głowie z powodu złego doboru 
składu, zdarzają się więc znacznie rzadziej. 
Zmieniono też działanie mechanizmu X-Factor, 
który zwiększa szanse przegrywającego 
gracza. Teraz można go aktywować również 
w powietrzu, a jego moc jest zależna od liczby 
znokautowanych postaci w naszej drużynie 

— im jest ich więcej, tym silniejsze ciosy może 
wyprowadzać gracz kierujący pozostałym na 
arenie wojownikiem. 


Na pojedynczego gracza czeka w Ultimate 
Marvel vs. Capcom 3 klasyczny tryb Story 
złożony z siedmiu walk. Po jego ukończeniu 

w ramach nagrody można obejrzeć specjalny 
filmik dla postaci, która zadała śmiertelny cios 
finalnemu bossowi - Galactusowi (co ciekawe, 
wersja Ultimate pozwala potem zagrać tym 
gigantem w oddzielnym minitrybie). Powraca 
również znany z podstawki tryb Mission Mode, 
w którym każda postać ma do wykonania 


10 zadań polegających na wyprowadzeniu 
odpowiedniej, wskazanej przez konsolę serii 
ciosów. To dobre przedłużenie rozgrywki oraz 
okazja do nauczenia się paru ciekawych 
zagrań, tryb ten zawiera jednak kilka 
niedociągnięć. Przede wszystkim: konsola 
pokazuje wyłącznie nazwę ciosu. Jeżeli gracz 
nie wie, jak go wykonać, musi zajrzeć do menu 
pauzy, zapamiętać kombinację przycisków 

i dopiero próbować. Jest to uciążliwe 

w ostatnich misjach, kiedy wykonać trzeba 
sekwencje kilkunastu ciosów. Drugi problem 
to brak opcji demonstracji. Już za czasów 
pierwszego PlayStation tryb treningowy 
wwielu bijatykach zawierał opcję, dzięki której 
można było zobaczyć, jak wykonać cios, 

w którym momencie wcisnąć kolejne przyciski 
- wyczucie czasu jest przecież bardzo ważne 

i bez wirtualnego nauczyciela opanowanie 
właściwego rytmu wymaga więcej pracy. 
Mission Mode może się jednak spodobać 

— stał się moim ulubionym trybem dla 
pojedynczego gracza. 


Gra nabiera kolorów dopiero w trybie 
wieloosobowym, bo o ile walka z konsolowym 
przeciwnikiem bawi, tak prawdziwe emocje 
zaczynają się podczas starcia z drugim,„żywym” 
graczem. Capcom zoptymalizował kod 
sieciowy, a znane z podstawowej wersji trójki 
problemy z wynajdywaniem przeciwników są 
teraz rzadsze. Po wyborze trybu zabawy w sieci 
ciągle jednak zbyt często i przez długie minuty 
oglądałem planszę z informacją, że trwa 
wyszukiwanie oponenta. O dziwo problem 
znikał, gdy uruchamiałem tryb Story z włączoną 
opcją Fight Request, pozwalającą w każdej 
chwili dołączyć graczowi z innej części globu 

- mecz zaczynał się wtedy w ciągu kilkunastu 


OE Z ER 


i ULTIMATE MARVEL VS. CAPCOM 3 i 


Zróżnicowanie wśród dwunastu nowych bohaterów jest dość spore. Warto się im 


Za czasów Marvel vs. 
Capcom 3 gracze narzekali 
na to, że sprzedawane za 
pośrednictwem cyfrowej 
dystrybucji DLC 
znajdowało się już na 
płycie z grą (po zakupie 
pobierano tylko klucz 


od blokowujący dodatek). Ataki specjalne są wyjątkowo łatwe do wyprowadzenia, więc nawet 
Wygląda na to, że w wersji początkujący gracze mają szanse na podziwianie ich efektów. 


Ultimate również 
zastosowano podobne 
rozwiązanie. Zaraz po 
premierze dwóch fanów 
zaczęło przeglądać pliki 
gry, odkrywając kilka 3 
dodatkowych kostiumów E 
oznaczonych jako DLC. 
Szkoda, że Capcom nie 
umieściło ich w swojej : 
produkcji za darmo, 3 
zważywszy na to, że samo k 
Ultimate Marvel vs. 

i Capcom 3 sprawia właśnie 
wrażenie dużego dodatku. 


Projektanci z Capcomu tradycyjnie dołożyli starań, 
aby nowe postacie posiadały szereg ciosów 
współgrających z uniwersum, z którego pochodzą. 


sekund. Pomocna jest możliwość zakładania 
pokojów, w których jednocześnie sparingować 
może się do ośmiu osób — tego typu walki nie 
liczą się do rankingu. Dla graczy lubiących 
podglądać dodano tryb widza, w którym 
można zobaczyć, jak radzą sobie inni uczestnicy 
pokoju. Niestety nadal brakuje opcji 
zapisywania powtórek. 


Trudno nazwać Ultimate grą zupełnie nową, 
zdecydowanie jednak jest to najlepsza wersja 
trzeciej części pojedynku Marvel kontra 
Capcom. Kto nie miał dotąd okazji zagrać 

w ten tytuł, a interesują go bijatyki, powinien 
po niego sięgnąć — w przeciwieństwie do 
większości nawalanek, tu nie trzeba łamać 
palców na padzie, by wykonywać efektowne 
akcje, co pozwala dobrze bawić się nawet 
mniej zaawansowanym graczom. 


Obecni w poprzedniej edycji zawodnicy dostali nową gamę zabójczych 
ruchów, których opanowanie zajmie nieco czasu nawet weteranom. 


Szybkie ciosy oraz 
szereg umiejętności 
specjalnych 
ogłuszających 
przeciwnika (robienie 
zdjęć), czynią reportera 
dobrym zawodnikiem 
do walki w zwarciu. 


Z pozoru podobny do 
Dantego, jednak dzięki 
silnym atakom jego styl 
walki kładzie mniejszy 
nacisk na łączenie 
ciosów w combo. 


Wyposażony w łuk 
wojownik został 
stworzony dla 
graczy, którzy wolą 
wykańczać swoich 
przeciwników 

z dystansu. 


Kolejny zawodnik 
walczący na 
odległość. Jest dość 
powolny, jednak na 
polu bitwy pomaga 
mu możliwość 
teleportacji. 
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PLUSY 
+ przyjazna dla początkujących 
+ szeroka gama postaci 


ż ś Ofensywny 

+ dużo zabawy dla pojedynczego gracza zawadniĘ 
cechujący się 

dużą szybkością. 

- brak możliwości zapisywania powtórek Walczy 


skrzyżowaniem 
miecza z tonfą, 

więc potrafi 
posługiwać się 

ja zarówno bronią 
P białą, jaki swoimi 
pięściami. 


- niedociągnięcia w Mission Mode 


Umie manipulować energią, 
którą wykorzystuje zarówno 
do ofensywy (strzelanie 
wiązkami energii), jak 

i defensywy (tworzenie tarczy 
zatrzymującej pociski). 


Szop dobrze sprawdza się 
w defensywie, aby w odpowiednim 
momencie zdominować przeciwnika 
atakami specjalnymi. 


przyjrzeć z bliska i wybrać tego, którego możliwości pasują do naszego stylu walki. 


Gargulec znany z serii Ghosts'n Goblins, 
którego atutami są możliwość ziania 
ogniem oraz zestaw ostrych szponów. 


Postać o dużej sile 

i zasięgu. Posiada 
łańcuch, którym może 
przyciągnąć do siebie 
przeciwnika. Dobry 
zarówno na dystans, jak 
i na bliższe starcia. 


Początkowo trudny do opanowania 
zawodnik cechujący się defensywną 
postawą. Ma trzy różne style walki, 
między którymi można się 
przełączać. 


Zwalista postać o powolnych 
ruchach została wyposażona 

w silne ataki, stając się godnym 
przeciwnikiem dla Hulka z obozu 
Marvela. 


- Niesamowicie szybki 
i zabójczy na ziemi, 
jednak potrafi też 
zadbać o siebie 
podczas walki 

w powietrzu. 
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Tekken Tag Tournament to wciąż jedna 
z najlepszych bijatyk, nawet jeśli jej 
wersja HD specjalnie nie zachwyca. 


Fabuła Tekken: Blood Vengeance jest tak zakręcona, że nie sposób przewidzieć, gdzie cała historia się kończy. W 
To odjechane, ale i porywające technologicznie kino. 


Tekken Hytbfid 


Z popcornem i padem: 


IALACAE LZŻAWE 
Ed PF ERERMJ, 


Twórcy: 

Namco Bandai 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (2 graczy) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
tekken.namco.com 
Wersja PL: 


brak H 
PEGI: | 
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Przewrotne amerykańskie hasło 

reklamowe konsoli PlayStation 3 

brzmi „It Only Does Everything”, 
czyli „Ona tylko robi wszystko”. Rzadko 
kiedy spełnia się ono tak bardzo, jak w tym 
przypadku. Tekken Hybrid pozwala 
obejrzeć film (w 3D!), pobić kolegę, a na 
dodatek zagrać w kręgle. A wszystko to 
mieści się na jednej płycie. Tekken Hybrid 
to bowiem trzy w jednym: film „Tekken: 
Blood Vengeance”, gra Tekken Tag 
Tournament HD oraz króciutkie Tekken 
Tag Tournament 2 Prologue. 


Tekken Tag Tournament HD to nowa wersja 
jednej z najważniejszych bijatyk w historii 
gatunku - a może nawet najlepszej (a jeśli nie, 
Street Fighter Il wygrywa z jednym pikselem 
energii). Tego typu klasyki się nie starzeją, więc 
jeśli chodzi o rozgrywkę, to wciąż fenomenalna 
produkcja. Jej siła leży w niebywałej 
przystępności: mało która gra z tego gatunku 
jest tak przyjazna dla graczy chaotycznie 
stukających w przyciski pada, żadna też w tak 
intuicyjny sposób nie uczy nowych ciosów. 
Przy tym wszystkim zachowuje głębię, która 


zadowoli fanatyków, a dotyczy to zarówno 
systemu walki, jak i dodatkowych trybów czy 
postaci (wersja HD ma dużą część z nich — np. 
kręgle — od razu dostępną). To wszystko udało 
się zachować w nowej edycji, trochę jednak 
zawodzi„wersja HD" Całość działa oczywiście 
ultrapłynnie w wysokiej rozdzielczości, ale po 
testach Halo: Combat Evolved Anniversary 
(recenzja na str. 80), chciałoby się, by tej rangi 
klasyk został odświeżony z większym 
rozmachem. 


O ile jednak TTT wygląda, mimo wersji HD, jak 
gra dość stara, tego samego nie można 
powiedzieć o Tekken Tag Tournament 2, 
którego dostajemy w wersji Prologue. To nieco 
mylne. O ile„prologi” np. Gran Turismo mogły 
udawać wstęp do przyszłej produkcji, miały 
własną formę i strukturę, tak ten zTTT2 to po 
prostu demo — z czterema postaciami (Alisą, 
Xiaoyu, Devil Jinem i Devilem) i najprostszym 
trybem gry (plus opcją obejrzenia modeli 
wojowników z dowolnej perspektywy). To zbyt 
mało, by móc ocenić zapowiadaną na pierwszą 
połowę przyszłego roku pełną wersję gry 

— zwracają uwagę dodatki, a nie esencja: 


ciekawe efekty graficzne uderzeń, dubstepowy 
soundtrack oraz ciosy Alisy, dziewczyny-robota, 
jeszcze bardziej „odjechanej” niż w Tekkenie 6. 


A sam film? To rzecz dla konesera: miłośnik 
japońskiej popkultury będzie wniebowzięty. 
Są dziewczynki w szkolnych spódniczkach, 
milusia panda, roboty, sceny lesbijskie 

i wielkie stwory rodem z„Godzilli” 

- wszystko upchnięte w 92 minutach 
fantastycznej animacji komputerowej. 


PLUSY 

+ dużo zawartości na jednym krążku 

+ Tekken Tag Tournament to wciąż 
znakomita gra 

+ film spodoba się japonofilom 


- bardzo skromna zawartość związana 
z Tekken Tag Tournament 2 
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Żeby strącić mechaniczne niedźwiedzie z pociągu, 
trzeba się nieźle namachać. Frajdę czerpaną z tej 
rozgrywki najlepiej obrazuje mina autora... 


Start the Party! 2 


Twórcy: 


Supermassive Games 


Ltd. 


Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 


PS3 


Data premiery: 


już 


jest 


Multiplayer: 

tak (4 graczy) 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.playstation.com/ 
startthepartystw 


Wersja 


PL: £ 


tak (dubbing) 
PEGI: 
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Konkurencje się dublują. Wymiana ognia i Atak 
kosmitów każą rysować kontrolerem te same 
kształty - tyle, że w innej scenografii. 


imprezuje razem z Krzysztofem Ibiszem 


Żadna imprezowa produkcja, 

której sterowanie oparto na 

kontrolerze PlayStation Move, 
nie spotkała się z poklaskiem recenzentów 
- tacy już jesteśmy, grymaśni i nieruchawi. 
Niezależnie jednak od tego, wiele z nich 
doskonale się sprzedało, dając satysfakcję 
tysiącom graczy. Jednym z bardziej 
udanych tytułów pierwszej fali gier na 
Move'a było Start the Party!. Oto druga 
część tej szalonej imprezy. 


Nieśmiało podejrzewam, że twórcy nie musieli 
włożyć w Start the Party! 2 zbyt wiele pracy. 
Ponownie dostajemy bowiem zestaw minigier 
(tym razem dwudziestu) wymagających do 
zabawy kontrolera PlayStation Move, jednak 
mechanizmy, w oparciu o które je 
zbudowano, są w większości przypadków 
takie same jak w jedynce. Aktywności są co 
prawda nieco inne, ale to tylko pozory. 
Nietrudno o wrażenie, że gdzieś to już 
widzieliśmy, tylko „ubrane”w nieco inne szaty. 


Wśród gier znajdziemy m.in. uderzanie 
młotem mechanicznych niedźwiedzi 


próbujących opanować pędzący pociąg, 
ratowanie skaczących ze statku marynarzy 
poprzez ustawianie pod nimi rondla, a także 
zestrzeliwanie helikopterów pilotowanych 
przez popleczników Doktora Okropniastego. 
Wszystkie te czynności wykonuje się 
kontrolerem ruchu Sony. Albo ustawiamy go 
w odpowiedniej pozycji i pod określonym 
kątem, albo, tak jak w przypadku 
konkurencji, w których się strzela, 
korzystamy ze spustu umieszczonego na 
różdżce pod palcem wskazującym. 


WStart the Party! 2 dostępne są po dwa tryby 
rozgrywki solowej oraz wieloosobowej. 

W pojedynkę można spróbować swoich sił 

w każdej konkurencji osobno oraz w trybie 
przetrwania, w którym co kilkanaście sekund 
zmieniają się wyzwania, a im lepiej sobie 
radzimy, tym dłużej możemy pozostać 

w grze. Te same warianty rozgrywki dostępne 
są także w trybie Imprezy. Jednocześnie 
mogą w nim wziąć udział cztery osoby. Jako 
że Start the Party! 2 to produkcja wybitnie 
imprezowa, nie ma w niej możliwości zabawy 
przez sieć. Ważne jednak, że aby 
zaangażować wszystkie cztery chętne do gry 


osoby, wystarczy jeden kontroler PS Move. 
Uczestnicy rozgrywki przystępują bowiem do 
zmagań na zmianę. 


Podszedłem do produkcji Supermassive 
Games tak, jak należało — zorganizowałem 
kilkunastoosobową imprezę. W gronie 
balangowiczów znaleźli się zarówno gracze 
„hardkorowi; „każualowi:, jaki i ci, którzy 
obraziliby się za przypisanie ich do jednej ze 
wspomnianych grup. Przedział wiekowy? 
Od 5 do 37 lat. Czy impreza ze Start the 
Party! 2 w roli głównej była zabawą naszego 
życia? Zdecydowanie nie. Nawet brzdące 
gorąco dopingowane przez publiczność nie 
potrafiły czerpać z gry wielkiej przyjemności. 
Ich twarze, znudzone zakreślaniem małych 
stateczków kosmicznych w okręgi, mówiły 
wszystko. Co rusz przebąkiwały, że wolałyby 
dla przykładu „pościgać się jakimiś autkami'. 
Ito właśnie największa wada Start the 
Party! 2. Choć zawarte tu gry potrafią 

na chwilę poprawić humor, są raczej nudne. 
Brakuje im imprezowej oprawy, wesołej, 
żwawej muzyki oraz tego magicznego 
czynnika, który sprawiłby, że do kolejnej 


JEDEN DO JEDNEGO 

Niektóre minigry, np. Na ratunek 
śmigłowcem, to kopia tego, co znamy już 

z jedynki. Zmieniła się tylko oprawa graficzna. 


partyjki podchodziłoby się z przyjemnością. 
Tutaj nieraz miałem ochotę raczej przerwać 
grę przed czasem, niż zaczynać kolejną. 
Nawet mający zachęcać do rywalizacji system 
przyznawania punktów nie motywuje 
zbytnio do pobijania wyników kolegów. 
Złego słowa nie można za to powiedzieć 

o dokładności, z jaką ruchy kontrolerem 

są przenoszone na ekran telewizora. 

Nie sposób odczuć opóźnienia, a precyzję 
sterowania śmiało można zestawić z tą, jaką 
oferuje komputerowa myszka. Z kolei grafika, 
choć utrzymana jest w miłych dla oka 
kolorach, niczym nie urzeka. 


Gość w domu, cukier do szafy 


Jak nietrudno się zorientować, patrząc 
chociażby na grafiki na tej stronie, ciężko 
mówić o Start the Party! 2 w poważnym 
tonie. Szkoda jednak, że gra wzbudza raczej 
uśmiechy politowania niż pozytywne 
emocje. Nawet w czasie imprezy, jaką 
zorganizowałem na potrzeby tej recenzji, 
moi znajomi, ludzie z natury rozrywkowi, 
chyba tylko przez grzeczność nie mówili, 
że nie wynoszą wiele przyjemności 

z ratowania jaskiniowców przed 
pterodaktylami. Ich spojrzenia zdawały 
się wyraźnie mówić: „Tomek, włącz lepiej 
coś innego. Jednym jednak Start 

the Party! 2 poruszyło moje imprezowe 
towarzystwo — najwięcej mowy było 

nie o tym, jak łupnąć mechanicznego 
niedźwiedzia, a o tym, że głosu 

w grze użyczył sam Krzysztof Ibisz. 6 


PLUSY 
+ precyzyjne sterowanie 
+ kilka niezłych minigier 


MINUSY 

- kiepska oprawa 

- wtórna w stosunku do pierwszej części 
- mało emocjonujący tryb rywalizacji 


Niestety, są lepsze gry imprezowe niż Start 
the Party! 2. Tego stanu rzeczy nie zmieni 
nawet uśmięchnięty Krzysztof Ibisz 
spoglądający z okładki. 


NAJLEPSZE MINIGRY 
Wśród 20 minigier, jakie można znaleźć na 
płycie ze Start the Party! 2, jest kilka takich, 
które udały się całkiem nieźle. 


ZWARIOWANY LEKARZ 

Zabawa polega na tym, aby utrzymać na ręce 
pacjenta i jednocześnie zbierać apteczki. 
Schody zaczynają się w momencie, kiedy 
ambulans zaczyna wjeżdżać na wzniesienia. 


MECHANICZNY OBROŃCA 

Move zamienia się tutaj w karabin, a celem 
gracza jest zestrzeliwanie statków kosmicznych 
i obrona przechodniów. Po przytrzymaniu 
spustu wystrzeliwana jest wiązka laserowa. 


NAPRAWA ROBOTÓW 

Pod trzema bramkami ustawiają się roboty, które 
trzeba walnąć w hełm, wypolerować lub ugasić. 
Sęk w tym, że na początku nie wiadomo, pod 
jaką bramką ustawią się konkretne blaszaki. 


NAPRAWA RAKIETY 

Korzystając z wielkiego magnesu, należy 
zmontować rakietę - poszczególne części 
układa się po kolei. Przeszkadza w tym 
kosmonauta biegający wokół platformy. 


<- rwdlkko 
JASKINIOWCY W PODSKOKACH 
Szalone pterodaktyle zrzucają jaskiniowców 
w przepaść. Żeby nie spadli, trzeba Move'em 
narysować chmurkę, od której ci będą mogli się 
odbić, by trafić do swoich domów. 


PSN/XBU 


Zbiorcze wydanie trzech gier 

sportowych, które wcześniej 
można było już nabyć w cyfrowej 
dystrybucji. We wszystkie, czyli 
w Top Darts, bilard Hustle Kings oraz 
symulator kręgli High Velocity 
Bowling, można grać, wykorzystując 
PlayStation Move. W każdym 
z wymienionych tytułów sterowanie 
jest dostosowane do możliwości 
kontrolera ruchu Sony na tyle 
dobrze, że da się pominąć 
samouczki i podejść do gry w rzutki 
czy poola bez zaznajamiania się 
wcześniej z instrukcją. Cały zestaw to 
oczywiście alternatywa dla 
dziesiątek (setek? tysięcy?) innych 
gier imprezowych. Zabawa na 
wirtualnej kręgielni czy przy stole 
bilardowym nabiera rumieńców tak 


Kolejne zebrane na płycie 

gry zPSN-a: Lemingi, Tumble 
oraz Echochrome II. Mechaniki 
rozgrywki pierwszego z tytułów nie 
trzeba przybliżać — wystarczy 
powiedzieć, że musimy 
przeprowadzić przez planszę stado 
lemingów. Tumble to gra logiczna, 
w której celem jest budowanie wież 
z przestrzennych klocków. Każdy 
poziom to nowe wyzwanie - nie 
wystarczy układać sześcianów 
jeden na drugim. Trzeba też 
pamiętać, aby u podstawy umieścić 
klocki z cięższych materiałów (np. 
betonu), na szczycie zaś stawiać te 
lekkie. W Echochrome II z kolei 
trzeba tak oświetlić wydawałoby się 
przypadkowo zawieszone 
w powietrzu bryły geometryczne, 


Moda na fitnessowe 

aplikacje wykorzystujące 
kontrolery ruchowe trwa 
w najlepsze — i dobrze, bo o ile 
„prawdziwi” gracze mogą na Move'a 
(czy jeszcze bardziej na Kinecta) 
narzekać, tak„niedzielny” odbiorca 
ich braków nie dostrzeże. A jest 
sporo takich użytkowników (tu 
pięknie kłaniamy się paniom), 
którzy lubią wykorzystać ruch przed 
telewizorem do poprawy kondycji. 
Move Fitness to narzędzie 
szczególne, bo stworzone przez 
Sony specjalnie z myślą o Moveie 
— ito widać. Niemal każde z 25 
ćwiczeń doskonale używa tego 
kontrolera, w pomysłowy sposób 
wykorzystując jego precyzję, 
i bardzo zgrabnie unikając tego, że 
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naprawdę dopiero w gronie 
znajomych, tryb dla jednego gracza 
jest zaś nudny jak flaki z olejem. Jeśli 
nie graliście dotychczas w żadną 

z powyższych pozycji, to warto się 
Mistrzostwami nocnych 
zawodników zainteresować. 


Platformy: PS3 (Move) 


OCENA (6) 
PLAJ:BOX . 


aby rzucony przez nie na Ścianę 
cień utworzył drogę z punktu A do B, 
po której przejdzie animowany 
ludzik. Wszystko oczywiście 
wykonujemy przy użyciu Movea. 
Ot, taka wieczorna gimnastyka... 


Platformy: PS3 (Move) 


OCENA 
PLAH:BOX 7. 


bez żadnych dodatkowych 
obciążeń w dłoniach (nawet tak 
lekkich jak różdżka Move'a) ćwiczy 
się jednak lepiej. Oto najlepszy 
domowy asystent treningowy na 
PlayStation 3. 


Platformy: PS3 (Move) 
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Your Shape: 


Fitness Evolved 2012 


Robi ABS-y: 


Twórcy: 

Ubisoft 

Wydawca: 

Ubisoft Polska 
Platformy: 

X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (4 graczy) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
yourshapegame.ubi.com/ 
fitness-evolved-2012 
Wersja PL: 


brak | 
PEGI: | 
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Ubiegłoroczny Your Shape: 

Fitness Evolved udowodnił dwie 

rzeczy. Po pierwsze pokazał, że 
Kinect - ten „technomagiczny” kontroler 
bez kontrolera - nie tylko faktycznie 
działa, ale może być bardzo precyzyjny. 
Po drugie zaś przekonał nas, że ma sens 
nie tylko w prostych grach rytmicznych, 
ale także wyspecjalizowanych osobistych 
programach treningowych. 


Your Shape: Fitness Evolved 2012-to następca 
tego najlepszego zdaniem specjalistów, a na 
pewno najlepiej sprzedającego się, programu 
fitness na Kinecta. Fitness w tym przypadku 
zresztą to tylko słowo-klucz, sam produkt 
zawiera również elementy kulturystyki i nie 
tylko pomaga poprawić kondycję i sylwetkę, 
ale także zrelaksować się. 


Niestety, drugi Your Shape wciąż nie jest po 
polsku, co może poważnie ograniczyć krąg 
jego odbiorców, jednak prócz tego 
niedostatku poprawia wszystkie 
niedociągnięcia i niedoskonałości 
poprzednika. Przede wszystkim wyraźna jest 
w końcu celowość ćwiczeń — coś, co 

w oryginale pojawiło się dopiero za sprawą 
DLC. Zróżnicowanie programów rozciąga się 
od„ćwiczeń celowych” na brzuch, ramiona, 
pośladki, plecy, nogi, poprzez treningi kardio 
i rzeźby, po specjalne zestawy aktywności 
stworzone z myślą np. o piłce nożnej. 


W grze więcej też„gratyfikacji” - systemów 
motywowania typowych dla gier, ale 
skłaniających do rzeczywistej aktywności. 
Najważniejszy z nich to symbolizujący 
postępy pasek kalorii, którego wypełnienie 
równoznaczne jest z awansem na wyższy 
poziom sprawności. Każdy poziom przy tym 
to inny kolor noszonego „pasa” - od żółtego 
po osiągany z czasem mistrzowski, czarny. 
Ćwiczeniom sprzyjają także zastosowane 

w Fitness Evolved 2012 proste, ale skuteczne 
techniki psychologiczne, takie jak możliwość 
fizycznego „rozbicia” spalonych w trakcie 
kalorii czy towarzyszący sukcesom aplauz 
wirtualnych fanów. Wszystko po to, by chciało 
się osiągnąć zamierzony cel. Najważniejszy 
dla gracza osobisty pasek kalorii trafił nawet 
do konstrukcji menu. To długa wstążka, na 
której rozmieszczone są kolorowe kafelki 
różnych typów aktywności. 


Zaczyna ją kilka rodzajów rozgrzewki 
(przykładowo: skakanka bez skakanki, 
budowanie i rozbijanie ściany z bloków, ale 
także mordercza zaprawa wojskowa). Kolejny 
dział stanowi ponad 9 godzin programów 
treningowych, jak choćby opracowana 

z myślą o płaskim brzuchu Szóstka Weidera, 
przy czym w większości przypadków 
dostępna jest różna intensywność ćwiczeń 
— od relaksującej po ekstremalną. Jeszcze 
inne atrakcje to bieg o świcie, np. po 
cyfrowym Manhattanie, w którym jogging 


Poprawność i tempo ćwiczeń na 


podłodze prezentuje kreślona krzywa. 


łączy się z wycieczką turystyczną. Nowość 
stanowi ponad 500 minut lekcji tańca 

- od indyjskiego, przez hip hop, po rytmy 
latynoamerykańskie. Wyciszeniu się po 
treningu zaś służy ponownie Ogród Zen 

i dostępne w nim ćwiczenia tai chi. 


Sam trening w ramach Fitness Evolved 2012 
zgrabnie łączy świat rzeczywisty 

z wirtualnym. Podstawę stanowią dwa 
kwadraty — jeden dla trenera, drugi dla 
awatara, oraz liczniki czasu ćwiczenia 

i spalonych kalorii. Zajęcia jak zwykle 
polegają na naśladowaniu ruchów trenera, 
przy czym oceniana jest nie tylko precyzja, 
ale i tempo wykonywania zadań. Wejście 

w rytm ułatwiają podpowiedzi wizualne, jak 
również ponaglenia (niestety, nie po polsku) 
szkoleniowca. Warto podkreślić, że 

w przeciwieństwie do choćby UFC Personal 
Trainera komentarze i podpowiedzi są 
naprawdę osobiste, a przynajmniej stosowne 
do aktualnych poczynań i najczęściej 
popełnianych błędów. Nieco słabsze jest 
natomiast wizualne sprzężenie zwrotne 

— tak naprawdę błędy w postawie widać 
jedynie podczas sesji tai chi. 


Niesamowite natomiast są wizualne nagrody 
za poprawne ruchy i ciągi ruchów. 

To za sprawą zmieniającej się rzeczywistości 
rozszerzonej — przenikania się naszej sylwetki 
i elementów wirtualnych. Świat dosłownie 
tworzy się na naszych oczach i wokół nas: 
nad sawanną wstaje słońce, wyrastają 
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Nauka salsy na tropikalnej wyspie szybko zmienia się 
w dyskotekę na plaży. A przy okazji spala kalorie. 


a. 


drzewa, pojawiają się pierwsze zwierzęta 

- śpiewające ptaki i brzęczące owady, 

w końcu żyrafy. Z kolei wyspa tropikalna nocą 
— na której początkowo słychać tylko szum fal 
i widać spadające gwiazdy — wraz 

z postępami w nauce salsy zmienia się 

w dyskotekę na plaży, z fotelami, barem 

i pokazem fajerwerków włącznie. 


Upward Pump 


" Forward Slouch NW 
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Już pierwsze Your Shape stanowiło wzorzec 
właściwego wykorzystania Kinecta. Nowa 
edycja jedynie usprawnia interakcję. Nie 
zdarzają się praktycznie sytuacje, w których 
program nie zalicza ruchu, mimo że został 
wykonany. Warto podkreślić tę zdolność, gdyż 
Fitness Evolved 2012 zawiera sporo ćwiczeń 
w parterze — pompek, brzuszków itp. Niestety, 
wprowadzenie parteru powoduje, że gra 
wymaga znacznie więcej miejsca niż choćby 


Sporą część aktywności 


dostępnych w Fitness Evolved Dance Central. Przydaje się też mata 
2012 stanowi nauka tańca 
- od Bollywood po hip-hop. 


treningowa, która poprawia komfort leżenia 
na podłodze. Jest też minus natury technicznej 
- konieczność obserwowania ekranu 
wymusza czasem nieprawidłową postawę 

— skręt głowy w stronę telewizora, co przy 
ćwiczeniach w pozycji równoległej do niego 
może doprowadzić nawet do urazów. Przed 
treningiem warto więc rozgrzać także szyję 

i kark. 
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PLUSY 
+ w pełni działający osobisty trener fitness 
+ niezwykłe zróżnicowanie aktywności, 
w tym jogging i taniec 
+ wyraźna celowość ćwiczeń - pasek 
kalorii 


Alternatywą dla kobiecej, nie + dobra oprawa audiowizualna 
da się ukryć, serii Your Shape: 
Fitness Evolved może być 


wydany niedawno UFC 
Personal Trainer. W pracach - nie jest po polsku 
| nad tym spersonalizowanym grożące urazami ćwiczenia w parterze 


programem treningowym na 
Kinecta brali udział 
mistrzowie mieszanych sztuk 
walki z Ultimate Fighting 
Championship. 
Proponowane przez nich 
ćwiczenia bazują na 
zapasach, kick boksingu oraz 
Muay Thai i choć może nie 
przygotują do walki 
w oktagonie, to na pewno 
poprawią kondycję i siłę. 

| Uwaga, daje serio w kość 

k i wywołuje zakwasy! 
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wygrania: 


TABLET 


MANTA MID 001 


Wyślij SMS-em kod nagrody 
PB.MANTA pod numer 7265. 


Otrzymasz jedno pytanie konkursowe. 
Odpowiedz na nie SMS-em i zagraj. 


Koszt wysłania jednego SMS-a 2,46 zł (z VAT). 
Regulamin dostępny na www.regulaminy.pl 
Usługa dostępna w sieciach 
I-Mobile, Orange, Play i Plus. 

Na SMS-y czekamy do 02.01.2012r. 


www.manta.com.pl 
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Największym osiągnięciem 
gry jest stworzenie żywego, 
wirtualnego parku rozrywki, 
po którym można się 
przejść, spotykając po 
drodze starych znajomych. 


Atrakcje Disneylandu zamienione w gry 
zręcznościowe pokazują, jak mogłyby one 
wyglądać, gdyby działy się naprawdę. 


_Knect: Dis 


Adventures 


Kumpel Myszki: 


mj 
z— KINECT 


Disgeylarid 


REQUIRES 


Twórcy: 


Dlaczego bez polskich głosów? 

No, dlaczego? Są już w Polsce 

wydawcy, którzy dostrzegli 
potencjał sprzedażowy gier na Kinecta, 
więc Microsoft (producent tego sprzętu, 
do diaska!) powinien wieść wśród nich 
prym. Szczególnie gdy ma propozycję tak 
wyjątkową, jak Kinect: Disneyland 
Adventures! 


neylari 


DZIAŁA NA 


"==" 


podchodzi dużo staranniej niż większość 
ekip, a przy tym ma doświadczenie 

z poważniejszymi grami. Wszystko to widać 
w Disneyland Adventures. Szczególnie w tym, 
jak odtworzono park rozrywki: na płycie 
dostajemy olśniewającą i zapierającą dech 

w piersiach kopię Disneylandu w Kalifornii 
ze wszystkimi atrakcjami i widokami 

z oryginału, wypełnioną ludźmi i postaciami 
z kreskówek, którym można przybić piątkę. 
To robi wrażenie, a przy tym działa jak należy 
— wędrowanie po parku wymaga tylko 


Adventures ma długość dwóch albo i trzech 
Call of Duty... 


Główną atrakcją są jednak nie misje 
wykonywane dla Myszki Miki, a = nomen 
omen - atrakcje Disneylandu. Dostajemy ich 
20 (w prawdziwym parku jest ich więcej, 

tu jednak tylko cześć jest interaktywna). 
Wszystkie są raczej autorską interpretacją 
oryginałów, np. w zabawie z Piotrusiem 
Panem naprawdę się lata, a chyba nawet 

w Kalifornii nie mają takiej magii, by tam 


Frontier Developments wskazania ręką kierunku, w jakim chcemy się działo się to w rzeczywistości. Niestety, nie 
Wydawca: Policzmy: przelot do Stanów Zjednoczonych udać, inny gest pozwala wchodzić ma też takich czarów, które sprawiłyby, aby 
Microsoft Polska dla czteroosobowej rodziny to wydatek rzędu w interakcje z obiektami, postaciami Kinect działał idealnie, ale nawet kiedy od 
ją ośmiu tysięcy złotych, cztery bilety wstępu i„przejażdżkami”. czasu do czasu zawiedzie (nie zawsze 
Data ŚAŻN: to kolejny tysiąc, a doliczyć trzeba jeszcze odczytuje ruchy), zabawa i tak jest udana. 
już jest hotele, jedzenie, itd. Konieczność Cała gra ma strukturę... gry RPG. Bohaterowie I nie kosztuje kilku tysięcy złotych... 
Multiplayer: przeznaczenia na podróż do kalifornijskiego kreskówek dają graczom zadania (bawić się 
RR Disneylandu czterech średnich krajowych to można we dwójkę, a dołączanie i odłączanie 
tak (2 graczy) właściwie pewnik. Oczywiście czym innym się od rozgrywki zorganizowano w bardzo PLUSY 
Internet: jest być tam naprawdę, a czym innym wybrać bezproblemowy sposób). Większość z nich + wspaniale odtworzony Disneyland 
www.xbox.com/ się na taką wycieczkę przed własnym polega na tym, by coś w parku znaleźć, + bogaty w atrakcje świat gry 
wap | | telewizorem, ale Disneyland Adventuresto zrobić konkretne zdjęcie itd. Misje są proste + przystępny tryb kooperacji 
Alana | najlepsza alternatywa dla wyprawy za ocean. i niestety dość powtarzalne, ale za każdym 
PEGI: i Szkoda tylko, że bez polskich głosów. razem zmienia się nieco ich wydźwięk > 
7 wersja polska - tylko tekstowa 
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Długo byłem zaskoczony jakością 

i bogactwem tej produkcji, ale wszystko stało 
się jasne, kiedy spojrzałem na logo 
producenta: studio Frontier Developments 
znane jest z tego, że do produkcji dla dzieci 


fabularny, co dla dzieciaków jest 
wystarczającym powodem, by po raz kolejny 
postaci Y przynieść X przedmiotów 
(testowane na siedmiolatku). Zaskakuje 
ogrom świata. Zadań jest mnóstwo — 
złośliwie można powiedzieć, że Disneyland 


- Kinect czasem zawodzi 
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The Black 
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_f Pozaliczeniu treningów dochodzi do 
a] sprawdzianu nabytych umiejętności 
<=» nascenie z grupą The Black Eyed Peas. 


Peas Expe 


Imprezuje z Fergie i will.i.armem: 


Producent: 
iNiS/Ubisoft 
Wydawca: 

Ubisoft Polska 
Platformy: 

X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (2 graczy) 
Co-op: 

tak (4 graczy — 2 tancerzy, 
2 wokalistów) 
Internet: 
blackeyedpeas- 
experience.ubi.com 


Wersja PL: || 


nie 
Pegi: 
12 


W 


Niezbyt udane Michael Jackson 

The Experience i Just Dance 3 

okazują się tylko początkiem 
poważniejszych kinectyczno-muzycznych 
eksperymentów Ubisoftu. The Black Eyed 
Peas Experience to doświadczenie 
zdecydowanie bardziej energetyczne. 


Już na wstępie zastrzec należy, że The Black 
Eyed Peas Experience występuje w dwóch 
wersjach i że to naprawdę zupełnie różne 
gry. Ta z Wii stworzona została przez sam 
Ubisoft i jest w istocie niczym więcej, jak 
specjalną wersją Just Dance z muzyką tylko 
jednego zespołu. Edycja wykorzystująca 
Kinecta natomiast to dzieło zewnętrznego 
studia iNiS, które nie wahało się skorzystać 
z doświadczeń Dance Central. Obie wersje 
łączy w zasadzie tylko to, że zawierają blisko 
30 tych samych (z niewielkimi 
odstępstwami) utworów The Black Eyed 
Peas, najpopularniejszego obecnie zespołu 
tworzącego disco hip-hop (pop-rap?). Są tu 
niemal wszystkie ich hity, od „Let's Get It 
Started” po „Don't Stop the Party”. Nie ma 
natomiast, co zaskakujące, „Where Is The 
Love" — utworu, który otworzył im drzwi do 
światowej kariery. 


W grze dostępnych jest blisko 
30 najpopularniejszych utworów 
z czterech ostatnich płyt zespołu. 
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Pierwszy kontakt z The Black Eyed Peas 
Experience jest bardzo pozytywny — od 
samego początku, od pierwszych taktów 
„Rock That Body”, ciało posłusznie podryguje 
w rytm muzyki. Świetny jest też interfejs, 
który zgrabnie łączy intuicyjność Kinecta 

z klimatami klubowymi. Najprostszą formą 
rozgrywki jest Dance Party dla dwóch 
tancerzy i dwóch wokalistów (to ostatnie 
wymaga mikrofonów na USB), jednak jak 
zwykle największą atrakcję dla gracza 
stanowi taneczna kampania — Deluxe 
Experience. | nie tylko przez to, że umożliwia 
stworzenie swojego awatara: od płci, 
poprzez figurę, kolor skóry, oczu, włosów, po 
fryzurę, strój i tatuaże. Także dlatego, że w 
niej czekają na nas rozmaite nagrody, co 
znakomicie motywuje do dalszej gry. 


A wszystko po to, by stać się piątym 
członkiem The Black Eyes Peas. Każdy utwór 
podzielony jest na trzy sesje szkoleniowo- 
treningowe, których zaliczenie pozwala 
wziąć udział w wielkim finale na scenie wraz 
z will.i.amem, Fergie, apl.de.apem i Taboo. 
Precyzja figur i płynność przejść między nimi 
jest oceniana (od „almost” po „incredible”), 

a oceny przekładają się na liczbę zdobytych 


Gra stworzona została przy użyciu silnika 
Unreal 3 i jest nierealnie wręcz ładna. 


fanów. Istnieje także opcja uczenia się 
kroków i figur. Nie należy jednak liczyć na 
interakcję na poziomie Dance Central 2. Tu 
możesz jedynie wysłuchać angielskiego 
komentarza, jak powinno się wykonywać 
wymagany ruch. 


Główną słabością gry jest jednak brak 
idealnej precyzji odczytywania ruchów 
przez Kinecta. Podstawowy problem 
stanowi przy tym nie tyle ułomność 
technologii, lecz to, że demonstrowane 
przez zmieniających się nieustannie 
instruktorów ruchy różnią się w zależności 
od tego, czy wykonuje je mężczyzna, czy 
kobieta! Części graczy nie spodoba się też 
zapewne wyraźnie hip-hipowy charakter 
układów i figur. Kłopotliwa jest również 
monograficzność produkcji (utwory 

z czterech płyt jednego zespołu) oraz fakt, 
że dość szybko się kończy - po otwarciu 
wszystkich czterech klubów pozostaje 
szlifowanie parkietów w pogoni za 
osiągnięciami i nagrodami lub zabawa 

w tworzenie własnych choreografii. 


PLUSY 

+ możliwość tańczenia i śpiewania z TBEP 
+ świetna grafika dzięki Unreal Engine 3 
+ opcja „dopieszczania” awatara 


brak zróżnicowania gatunkowego 
przeciętne „odczytanie” ruchów 
hip-hopowe ruchy i układy 
kampania szybko się kończy 


RECENZJE | 


Nintendo 
Wydawca: 
Nintendo Polska 
Platformy: 

3DS 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
supermario3dland. 
nintendo.com 
Wersja PL: 

brak 
PEGI: 
3 


Super Mario 3D Land 
reprezentuje poziom 
trudności zbliżony 

do wcześniejszych części, 
ale gra się łatwiej - gdy 
kończą się życia, 
dostajemy generowane 
specjalne dla nas 
znajdźki. To ciekawy, 
dobrze działający system 
pomocy. 
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SD 


Macha ogonkiem: 


Może jeszcze coś będzie 

z Nintendo 3DS!? Przenośna 

konsolka japońskiego koncernu 
zachwyciła dotąd tylko jednym tytułem 
(Legend of Zelda: Ocarina of Time), ale 
oto pojawił się powód, dla którego warto 
jednak na niej zagrać. Ma czerwoną 
czapeczkę, krzaczasty wąs i włoski 
akcent. Oraz ogonek. W 3D! 


Mario powraca, bo doskonale znany fanom 
serii (z najgorszej strony) smokożółw Bowser 
znowu porwał Brzoskwinkę, księżniczkę 

z Muchomorkowego Królestwa. Fabuła 
jednak, co zresztą poprzednie zdanie dobrze 
chyba pokazuje, nie jest czymś, czym warto 
by się było przejmować — nawet twórcy 
odstawiają ją na boczny tor i poświęcają 

na nią ledwie kilka animowanych plansz. 
Jak w każdej platformówce z hydraulikiem 
liczy się przede wszystkim rozgrywka - a tu 
Mario nigdy nie zawodzi. 


Super Mario 3D Land może służyć za 
definicję gry zręcznościowej - takiej, 

w której trzeba wciskać odpowiednie 
przyciski w określonym momencie, reagując 
na kolejne wyzwania. Nie trzeba tu myśleć, 
planować, kombinować. Dostajemy zestaw 
poziomów i mamy je pokonać, skacząc, 
biegnąc, schylając się, a od czasu do czasu 
machając ogonkiem, gdy Mario ubierze 
tzw. strój szopa Tanooki. 


Lan 


Ten rodzaj rozgrywki został tu zrealizowany na 
absolutnie najwyższym możliwym poziomie. 
Jej tempo, poziom trudności i różnorodność 
bazują na formule doskonalonej od ponad 

25 lat, nic więc dziwnego, że niczego nie 
można jej zarzucić. Ktoś, kto nie grał we 
wcześniejsze platformówki z hydraulikiem, 

na pewno będzie zachwycony. Co poziom 
zmienia się otoczenie, rodzaj stawianych przez 
grę wyzwań, smaczki i żarty umieszczone 

w niej przez twórców. Mariolodzy z dużym 
stażem mogą jednak czuć lekki niedosyt: 
najlepsze pomysły w historii serii pojawiły się 
w Super Mario Galaxy 2 zWii, te tutaj sprawiają 
wrażenie nieco podkręconych „odrzutów” 

z prac nad tamtym tytułem. Całości brakuje 
świeżości, czegoś naprawdę nowatorskiego. 


Czymś takim mogłyby być minipoziomy 
wykorzystujące iluzje optyczne - nabierają 
one głębi dzięki stereoskopowemu 3D, 

jakie oferuje konsolka Nintendo. Niestety, jest 
ich zdecydowanie za mało, chciałoby się 
więcej. Tym bardziej, że trójwymiar w tej 
produkcji został fenomenalnie zrealizowany: 
to pierwsza gra na 3DS-a, w której nie chce 
się w ogóle wyłączać 3D (w wielu innych 
suwak natężenia tego efektu wędrował 

w dół po pierwszych kilkunastu minutach). 
Szkoda więc, że ukazuje się tak późno 

— jako pokazówka możliwości platformy 
powinna trafić na rynek równo z jej premierą, 
pół roku temu. 


| Iluzje optyczne świetnie 

/ korzystają z 3D — na obrazkach 
| widać ten sam poziom 

| zróżnych perspektyw. 


Wyjadacze serii wiele z tych patentów już widzieli,  „ 
ale nowi gracze będą oszołomieni liczbą u 
pomysłów na kolejne poziomy. 


AR 
+ 


Strój szopa Tanooki daje nowe umiejętności 
nie tylko Mario, ale i jego przeciwnikom. 


< 


PR 


Każdy świat kończy się walką z Bowserem 
- niestety, potyczki te są mało zróżnicowane. 


PLUSY 

+ fantastyczne wykorzystanie 3D 

+ platformówki z Mario wciąż trzymają 
wysoki poziom 

+ świetny system ułatwień 


MINUSY 
- stosunkowo krótka i dość łatwa 
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GRY*K AKCESORIA 
PLAYSTATION 2 KARTY PAMIĘCI MASKOTKI 
PLAYSTATION 3 KABLE FIGURKI 
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NINTENDO DS JOYSTICKI KOSZULKI 
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Ogromni bossowie zawsze byli 
sztandarowym elementem serii. Choć 
w Skyward Sword nie wykonano ich 
zbyt pomysłowo, wciąż potrafią 
zaskoczyć i zaimponować. 


Twórcy: 
Nintendo ) AU 

Wydawca: N 
Nintendo Polska 


Platformy: 
Wii 

Data premiery: ty 
już jest 


Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 


Internet: K i 
zelda.com/skywardsword AV/ WO [o 
Wersja PL: 
ay | 
Świat gry jest kolorowy i„milusi”, ale to tylko Chłopiec ul zielonej CZapDcE: 


złudzenie. Na Linka czyha wiele niebezpieczeństw, 
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a nawet niepozorna roślinka potrafi mocno „ugryźć”. 


Latanie na papugogryfie wygląda wspaniale tylko 
| naobrazkach - w rzeczywistości nad chmurami 
niewiele się dzieje. 


Skyward Sword — nowa część 

słynnej serii The Legend of 

Zelda - miał być drugą Okaryną 
Czasu, czyli następcą oficjalnie 
„najlepszej gry w historii”. Niestety, 
okazuje się, że nie zawsze udaje się trafić 
w dziesiątkę, a sprawdzone wcześniej 
rozwiązania potrafią się jednak zakurzyć. 


Zelda to dla fanów serii synonim takich 
określeń, jak „wielka przygoda” 
i„niesamowita historia”. Przeciętny gracz 
zobaczyć w niej może jednak inny zestaw 
cech - taki, który określi mianem 
„schematyczność” i„powtarzalność'. Znaczy 
to tyle, że wszystkie gry z bohaterem 
paradującym w zielonej czapeczce 
zbudowane są według tego samego 
schematu. Zawsze coś lub kogoś się w nich 
ratuje, zawsze z użyciem sił natury i różnych 
instrumentów, akcja zawsze rozgrywa się 

w quasi-otwartym świecie, w którym 
najważniejszymi lokacjami są tzw. dungeony 
- labirynty pełne zagadek i przeciwników, 
przez które trzeba przebrnąć. Tworząc 
kolejną odsłonę, wystarczy więc odbić grę 
od matrycy, podmienić grafikę i dodać kilka 
bajerów w tym czy innym miejscu, by 

- wydawałoby się — wszyscy byli zadowoleni. 
Niestety, nie zawsze działa to w ten sposób. 
Skyward Sword jest grą perfekcyjną 


i idealną, ale tylko dla fanów — reszta 
odbiorców może być zawiedziona. 


W najnowszej odsłonie historii o chłopcu 
wzielonej czapce nie ratuje się z opresji 
księżniczki, ale jego rówieśniczkę, córkę 
dyrektora szkoły, do której Link uczęszcza. 
Nie pływa się statkiem (jak we 
wcześniejszym The Legend of Zelda: Wind 
Waker), ani nie zajeżdża konia (Ocarina of 
Time z N64 i 3DS) - lata się za to na 
Loftwingu, czyli papudze skrzyżowanej 

z gryfem. Nie gra się też na okarynie, a na 
harfie. Wszystkie standardowe elementy 
serii są więc na miejscu, bo Zelda ma swoją 
formułę i ciężko oczekiwać w jej obrębie 
jakiejkolwiek rewolucji, tak jak nikt nie 
spodziewa się jej po filmach z agentem 007. 
Gadżety Jamesa Bonda bazują jednak na 
nowoczesnej technologii, a jego samochody 
zmieniają się razem z trendami na rynku 
motoryzacyjnym - Link to ciągle ten sam 
chłopaczek, z tym samym wachlarzem 
sztuczek, które widzieliśmy już lata temu. 


Jeżeli graliście w jakąkolwiek Zeldę 
(szczególnie na konsoli stacjonarnej), to 
graliście w nie wszystkie. Skyward Sword nie 
jest odstępstwem od reguły. Rozgrywka 
opiera się na bieganiu po bajkowych 


Zig 


i THE LEGEND OF ZELDA: SKYWARD SWORD I 


i 
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Na walki w Skyward 
Sword można 
narzekać, ale nie 
można im odmówić 
J tego, że wyglądają 
efektownie. Czuć 
siłę uderzenia! 


GG) 


Fani Zeldy od wielu lat 
próbują ustalić jakąś 
chronologię wydarzeń 
prezentowanych 

w grach i dowiedzieć 
się, który Link to ten 
pierwszy, oryginalny 

i prawdziwy. Przy ponad 
dziesięciu luźno 
powiązanych ze sobą 
częściach może być to 
problematyczne, 
dlatego Nintendo 
doprowadza wszystkich 
do pasji, twierdząc, że 
doskonale wie, „co, jak 

i kiedy”, ale woli dać 
fanom zgadywać. 
Jednym ze smaczków 
Skyward Sword jest 
oficjalna informacja, że 
przedstawione w tej 
części wydarzenia są 
prequelem Ocarina of 
Time: fani dowiedzą się, 
| skąd wziął się Master 
Sword, a także dlaczego 
w Okarynie pojawił się 
w ogóle Ganondorf. 


lokacjach i rozwiązywaniu zagadek 
logicznych przeplatanych walkami 
z (teoretycznie) coraz trudniejszymi 
przeciwnikami. Z jednej strony miejsca, które 
odwiedzimy, zaprojektowano szczegółowo, 
interesująco i rzeczywiście można odczuć, że 
to dobrze wykonana „ręczna” robota, a nie 
efekt działania generatora losowych 
korytarzy. Problem w tym, że w trakcie gry 
każdą z takich lokacji przechodzi się od 
początku do końca przynajmniej dwa razy. 
Jest w niej też moment, w którym musimy 
trzykrotnie wdrapywać się na szczyt tego 
samego wulkanu. Pod rząd! Wymagającego 
gracza może też wkurzyć wszechobecny 
recykling. Wrogowie są zróżnicowani, ale 
wynika to głównie z tego, że każdy ich rodzaj 
występuje w kilku wariantach (głównie 
kolorystycznych), to samo dotyczy wyglądu 
poziomów i znajdywanych przedmiotów. 
Nieustannie kołaczą się więc po głowie słowa: 
„Tu już byłem, to robiłem" i nie za bardzo 
wiadomo, jak to uczucie zagłuszyć. Jeżeli 
jednak ktoś nie ma wielkich wymagań 

i oczekuje po prostu zgrabnej zręcznościówki 
w starym stylu — trafił idealnie. 


Oryginalnej zawartości jest w Skyward 
Sword na ok. 15 godzin. W tym czasie 
oglądamy mniej więcej trzy czwarte całości. 
Kolejne 20-30 godzin to skakanie po tych 
samych platformach i przemieszczanie Linka 
po tych samych lokacjach, ale w innej 
konfiguracji, z innym celem albo po prostu 
pod wodą. Nie rozwinięto też niczego, co 
mogłoby stworzyć „grę w grze; np. latania 
papugogryfem. Zamiast pełnego 
dodatkowych atrakcji, czekającego na 
odkrycie świata nad chmurami dostajemy 
tylko rozrzucone tu i tam puste, latające 
wysepki, na których umieszczono czasami 
jakąś skrzynię z nieznaczącym bonusem. 


Wszystko sprowadza się do tego, że 
rozgrywkę wydłużono w niewłaściwy 
sposób — zamiast poświęcić więcej czasu na 
dodatkowe zabawy obok głównego wątku, 
postawiono na opcjonalne misje typu 
„przynieś, podaj, pozamiataj”. 


Rewolucją w Skyward Sword miało być 
wykorzystanie kontrolera Wii MotionPlus, 
czyli ulepszonego pilota do Wii precyzyjnie 
odczytującego ruchy gracza. Przekłada się to 
głównie na szermierkę - pozwala 
wyprowadzić kilka ciosów kierunkowych 

— oraz na prowadzenie różnej maści 
pojazdów od wagonów kopalnianych po 
wspomniane papugogryfy. Podczas zabawy 
widać jednak, że technologia ta nie 
osiągnęła jeszcze poziomu, który byłby 

w pełni satysfakcjonujący. Często boleśnie 
można się o tym przekonać, kiedy umiera się 
nie z własnej winy, a z powodu złego 
odczytania ruchu. Na szczęście też gra 
rzadko kiedy stawia wyzwania, które 
wymagałyby zabójczej precyzji: poziom 
trudności nowej Zeldy jest raczej niewysoki, 
można więc pozwolić sobie na nieudany 
cios czy inne, źle zinterpretowane. 


Oczywiście: machanie kontrolerem przed 
telewizorem przekładające się na machanie 
mieczem na ekranie to przyjemna rozrywka. 
Gdybym jeszcze chodził do podstawówki, 
prawdopodobnie każde popołudnie 
spędzałbym teraz, ubijając potwory i ciesząc 
się z dosyć satysfakcjonującej animacji 
ciosów, ale na dłuższą metę robi się to 
nudne. Uważny gracz rozszyfruje model 
zachowań przeciwników w kilka sekund, 

a wykorzysta go, by zadać precyzyjny cios 
tylko wtedy, kiedy akurat mu się zachce. Nie 
ma takiej potrzeby — równie dobre efekty co 


kalkulacja i technika przynosi tutaj, niestety, 
także bezsensowne machanie kontrolerem. 


Wniosek? Skyward Sword to po prostu 
kolejna Zelda — nie lepsza od wcześniejszych 
wcieleń serii, ale też nie gorsza. Każdy, kto 
jest fanem cyklu, pewnie ma już tę grę 

w domu, odkłada na nią pieniądze albo liczy, 
że znajdzie ją pod choinką. Dla 
dwunastolatków i tych, którzy chcieliby 
przypomnieć sobie, jak biega się 
chłopakiem w zielonej czapce, będzie to 
murowany hit, 10.0 w skali ocen i gra roku, 
dla reszty jednak typowa zręcznościówka od 
Nintendo. Dość tradycyjna (by nie 
powiedzieć nawet: staroświecka) i niezbyt 
przystosowana do upodobań dzisiejszych 
graczy. 


PLUSY 
+ kilka naprawdę świetnych momentów 
+ liczne smaczki dla cierpliwych 
i wytrwałych 
+ to nowa gra zserii Zelda! 


- to wciąż ta sama gra z serii Zelda... 
błędy w odczytywaniu ruchów 

- płaskie postacie i sztampowa fabuła 

- wszechobecny recykling 


RECENZJE 


PalRArZA poszukiwany rabuś USA: 


Twórcy: 

Overkill Software 
Wydawca: 
SCEE 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

tak (4 graczy) 
Internet: 
www.payday-theheist.com 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

18 
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Kinowych przebojów, w których 

głównym motywem był napad 

na bank albo skok na skarbiec 
w kasynie, nie sposób zliczyć. Tytułami 
można by strzelać jak z karabinu 
maszynowego - „Ocean's Eleven”, 
„44 minuty”, „Bank Job”... Tymczasem gier 
opowiadających tylko o zuchwałych 
rabunkach pojawiło się dotychczas 
niewiele. Pewnie właśnie dlatego Payday: 
The Heist sprawia tyle frajdy. 


Bohaterowie gry — Hoxton, Chains, Dallas 

i Wolf - to faceci podchodzący do sprawy 
napadu na bank po najmniejszej linii oporu. 
Nie cackają się z podkopami i włamywaniem 
do bankowych skrytek. Ma być głośno, 
krwawo i z przytupem. Dlatego sześć 
skoków, jakie dostępne są w tej 
sprzedawanej za pośrednictwem PlayStation 
Network, czteroosobowej, kooperacyjnej 
strzelaninie, to jedne z najintensywniejszych 
momentów, jakie przyszło mi przeżyć 

w mojej wirtualnej złodziejskiej karierze. Bez 
względu na to, czy bierzemy udział 

w klasycznym napadzie na bank, rabujemy 
handlarzy amfetaminą czy gonimy przez 
miasto „kumpla, który okazał się zdrajcą 

i doszedł do wniosku, że dzielenie się łupem 
to głupota — akcja nie zwalnia nawet na 
moment. Dynamikę rozgrywce nadaje sam 
charakter misji, zmuszających gracza do 


biegania z miejsca na miejsce, np. żeby 
zamontować ogromną wiertarkę na 
drzwiach do sejfu (ta dodatkowo się zacina 
i trzeba ją resetować), a za chwilę w biurze 
ochrony usunąć nagrania z kamer wideo. 
Wszystko odbywa się w akompaniamencie 
wystrzałów z policyjnych pistoletów oraz 
intensywnej muzyki dodatkowo 
podkręcającej tempo. Uczucie towarzyszące 
kilku skokom można śmiało zestawić 

z etapem napadu na bank w GTA IV, który 
trzymał w napięciu od początku do końca. 


Misjom nie brakuje rozmachu. W tej 
zatytułowanej Panic Room trzeba najpierw 
ustawić piły mechaniczne na suficie pod 
pokojem, w którym znajduje się sejf 
narkotykowych dilerów, później zaś 
wysadzić strop ponad nim, wezwać 
śmigłowiec, zamocować do niego całe 
„wycięte” z reszty budynku pomieszczenie 
i odlecieć z forsą. Bandziory zajadle bronią 
jednak swojego dobytku. Po chwili do 
strzelaniny dołączają się gliniarze, co jakiś 
czas falami wpadający do środka. Z każdą 
minutą na miejsce zbrodni docierają coraz 
lepiej wyszkolone jednostki ze SWAT-em na 
czele. Gra robi się wtedy naprawdę trudna 
i wręcz nie sposób ukończyć misji, mając 
w ekipie tylko kompanów sterowanych 
przez konsolę. Mechanizm kierujący 


a) MOGRY ON EASY ST. 
w 


AI ke DWEEB-0I ON EASY ST. 


+ WUPPES ON EASY ST. 


poczynaniami Hoxtona czy Dallasa to może 
i sztuczna, ale na pewno nie inteligencja. 
Praktycznie nigdy nie potrafią oni poradzić 
sobie z wykonaniem celów misji bądź 
umiejętnym asystowaniem w tym graczowi. 
Sprawę dodatkowo komplikuje zajadłość 
policji sprawiającej wrażenie spuszczonych 
złańcucha, wygłodniałych psów, które 
najwyraźniej zbyt długo zajmowały się 
papierkową robotą. 


Dlatego najlepiej grać w Payday: The Heist 

w sieciowej kooperacji. Zorganizowana 
drużyna to klucz do tego, aby napad na bank 
okazał się nie tylko szybkim, ale i łatwym 
zarobkiem. Tu trzeba ubezpieczać się 
nawzajem, w odpowiednich miejscach 
rozstawić torby z amunicją (tej ciągle 
brakuje) i apteczkami, a wszystko powinno 
pójść zgodnie z planem. Jak w „Drużynie A' 
W trakcie „roboty” trzeba też pamiętać, żeby 
nie zabijać cywilów, bowiem gra przyznaje za 
to kary punktowe, spowalniające zdobywanie 
doświadczenia (tutaj jego rolę pełni 
oczywiście kasa), a co za tym idzie 

- odblokowywanie kolejnych broni oraz tzw. 
perków. Warto także wziąć zakładników, 
którzy pełnią rolę karty przetargowej 

z policją, jeśli tej udało się wcześniej schwytać 
któregoś z członków naszej drużyny. 


Oprawa graficzna spełnia co najwyżej 
minimum, do którego przyzwyczaili nas 


© 


WSZYSCY NA ZIEMIĘ! 
Zdarzają się sekwencje, w których 
musimy odeskortować kogoś 

w bezpieczne miejsce. Do wydawania 
poleceń (idź, stój) służy przycisk R2. Ten 
sam odpowiada także za rozkazywanie 
cywilom, aby kładli się na ziemię. 


SKOK WSZECH CZASÓW 
Nikt nigdy nie ukradł z bankowego sejfu tyle 
pieniędzy, co Paulo Sergio i jego 
trzydziestoosobowa ekipa. W sierpniu 2005 roku 
ze skarbca Banku Centralnego Brazylii w Fortaleza 
zniknęło 165 milionów reali (około 80 mln 
dolarów). Sergio wraz ze swoim przedsiębiorczym 
zespołem wykopał ponad 80-metrowy, 
oszalowany betonem tunel, którym wyniósł 

z banku pieniądze ważące łącznie 3,5 tony. 

Co ciekawe, cały łup był nie do wytropienia, 
bowiem banknoty te zostały przeznaczone 

do zniszczenia, a ich numerów seryjnych nigdzie 
nie zapisano. Po latach policji udało się złapać 
większość złodziei biorących udział w skoku, sam 
Sergio rozpłynął się jednak w powietrzu. 


MBÓW 123 


RAI 
kas) 


RAMBOW. 123 IN THE MAIN ROOM 
A GB! 


(© DARKZEPHYRII ON'THEMAIN ROOM WALKWAY. 
| 
(+ E3li 


RZEŹNIA W RZEŹNI 

To bez dwóch zdań najtrudniejsza misja w grze 

— skok na opancerzoną ciężarówkę, która zepchnięta 
przez koparkę wpada do rzeźni. I zaczyna się rzeź... 


153 GRUNGEKIDI70N THEMAIN ROOM WALKWAY. 
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REFOTAFIONNZ | CASH. $650K /$2.331K 


i gromkiego wykrzykiwania „gleba!” do 
znajdujących się w złym miejscu 

o nieodpowiednim czasie klientów banku 
to bezcenne doświadczenie. Payday: The 
Heist pozwala poczuć się jak prawdziwy 
bandyta. Niewiele gier potrafi wywołać 
takie emocje. * 


twórcy gier na konsole obecnej generacji. 
Podobnie można by opisać jakość animacji 
bohaterów. To jednak da się grze wybaczyć, 
biorąc pod uwagę fakt, że to tytuł z cyfrowej 
dystrybucji, kosztujący zaledwie niecałe 

60 zł. Z kolei elementów, przy 
projektowaniu których twórcy powinni 
wykazać się trochę większą pomysłowością, 
jest więcej. Przede wszystkim — nie można 
podnosić broni upuszczanej przez zabitych 
przeciwników. Z tarcz, którymi zasłaniają się 
jednostki SWAT, również nie sposób 
skorzystać. Policjanci mają dodatkowo 
tendencję do nagłego materializowania się 
za naszymi plecami. Gra prosi się także 

o tryb rozgrywki, w którym jedna drużyna 
wcielałaby się w rabusiów, druga zaś 

w stróżów prawa. Po ukończeniu wszystkich 
sześciu skoków Payday boleśnie daje znać 

o tym, że nie ma nic więcej do 
zaoferowania. No, chyba że poczujemy chęć 
przejścia wszystkiego jeszcze raz na 


PLUSY 

+ bandycki klimat 

+ dynamiczna rozgrywka 

+ pomysłowo zaprojektowane misje 


MINUSY 

— koszmarna sztuczna inteligencja 
- tylko jeden tryb rozgrywki 

- ciągły brak amunicji 


Gdyby Payday był grą pudełkową, 
wywołałby masę kontrowersji - można tu 
wymordować setki gliniarzy. Na szczęście 
jako tytuł z cyfrowej dystrybucji nie został 
dostrzeżony przez media — gracze mogą 
więc cieszyć się nim w spokoju. 


najwyższym poziomie trudności - to jednak 
zdecydowanie za mało. 


Gra studia Overkill Software broni się za to 
fantastycznym klimatem i pełną wartkiej 
akcji rozgrywką, która ma w sobie coś 

z Left 4 Dead. Możliwość strzelenia w sufit 


PSN/X 


Nowa gra studia Q Games 
z serii PixelJunk to zawsze 
wydarzenie — i gwarancja, że 
przynajmniej jeśli chodzi 
o oprawę audiowizualną, będzie 
ciekawie. Nie inaczej jest tym 
razem: SideScroller to zgodnie 
z tytułem kosmiczna strzelanka 
(tzw. shoot'em up) rodem ze 
starych automatów, ale 
w przecudnej, pseudowektorowej 
oprawie, która łączy estetykę retro 
z nowoczesną technologią 
(m.in. na całość nałożono efekt, 
który symuluje granie 
na wypukłym kineskopie ekranu 
starego typu). Szkoda, że 
rozgrywka, która w pierwszej 
chwili zachwyca stylem, po jakimś 
czasie okazuje się dość prosta 


Trzeba mieć niezły tupet 

(albo przynajmniej być 
naprawdę odważnym), żeby pytać 
w opisie gry na Xbox Live: Czy 
jesteś pewien, że widziałeś już 
wszystko w gatunku strzelanek?, 
jako odpowiedź prezentując 
produkcję taką jak Xotic. To tytuł, 
który złożonością rozgrywki 
przypomina czasy Quake'a III 
Areny — a przy tym niewiele lepiej 
wygląda (co, szczerze mówiąc, 
może być atutem dla 
oldskulowych graczy). Zabawa 
polega na bieganiu po całkiem 
rozległych poziomach i strzelaniu 
do kolorowych niczym uliczne 
neony przeciwników — nie po to, 
by poznać dalszy kawałek historii, 
lecz by wykręcić jak najwyższy 


Pomysł ciekawy: stworzyć 
kosmiczną grę przygodową 
z elementami RPG, nieco podobną 
do klasycznych Elite czy Frontiera 
(a więc wykonujemy misje, 
handlujemy itd.). Tyle tylko, że 
przedstawioną z„lotu ptaka” 

i rozgrywaną na dwuwymiarowej 
płaszczyźnie, na dodatek zawsze 
w sieci, co oznacza, że w naszej sesji 
mogą pojawić się inni gracze. 
Fusion oferuje całkiem 
rozbudowaną fabułę, misje 
poboczne, sensowny system 
rozwoju postaci-statku i wiele 
innych elementów. Bogactwo 
pomysłów działa ostatecznie na 
niekorzyść tej produkcji, zabrakło 
bowiem sił i środków, by wszystkie 
dostatecznie doszlifować. Zadania 
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SHE Zew 
i w niczym nie wychodzi poza 
kanony gatunku. Na dodatek 
kończy się zdecydowanie za 
szybko - całość, czyli zaledwie 12 
krótkich poziomów, da się przejść 
w czasie niewiele dłuższym niż 
godzina. 


Platformy: PS3 


OCENA 
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wynik punktowy. Taki pomysł 
mógłby się sprawdzić, gdyby 
wykonanie całości reprezentowało 
lepszy poziom: żaden element gry 
nie jest jednak wykonany 
odpowiednio dobrze. (%) 


Platformy: X360 


OCENA 
PLAJU:BOX 
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dodatkowe są więc dość 
powtarzalne, rozgrywka solidna, ale 
nie porywająca i czuć, że czegoś tu 
brakuje. Fani klimatów science 
fiction powinni być jednak 
zadowoleni. ©) 


Platformy: X360 


OCENA 
PLAJ:BOX 
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RECENZJE 


(Gangstar Hio: City of Saints 


W mieście cudóu!: 


Gdyby recenzje w naszym 
piśmie miały podtytuły, ten 
towarzyszący tekstowi 
o Gangstar Rio brzmiałby zapewne: „Kilka 
słów o tym, dlaczego nie da się zrobić 
dobrej gry z otwartym światem na 
urządzenia mobilne”. City of Saints to 


Gameloft - producent znany z tego, że 
wyciska z„telefonów” więcej, niż można by 
podejrzewać, że jest możliwe. 


W City of Saints trafiamy na ulice Rio de 
Janeiro. To bardzo wdzięczne tło dla gry 
z otwartym światem. Nad miastem góruje 


drzewek, lamp ulicznych i innych obiektów 
już w naszym polu widzenia. Na dodatek na 
ulicach pojawiają się zwykle nie więcej niż 
trzy-cztery samochody, niewielu jest też 
przechodniów. Mimo to iPod Touch trzeciej 
generacji, na którym testowałem grę 
najdużej, sprawiał wrażenie, jakby za chwilę 


Twórcy: w chwili obecnej najlepszy przedstawiciel figura Jezusa, kontrast pomiędzy biednymi miał eksplodować z nadmiaru 
Gameloft tego gatunku na iOS-a - cóż jednak fawelami a bogatym centrum metropolii wykonywanych w tle obliczeń i operacji 
Wydawca: z tego, skoro gra się w niego co najwyżej pozwala zróżnicować misje i napotykane — niewiele lepiej było na iPhone'ie 4 
Mo średnio? postacie, a sąsiedztwo morza i gór daje i najnowszej generacji iPoda Touch. 
iOS (min. 4.0), okazję do posadzenia gracza nie tylko za Wygenerowanie wirtualnego miasta to dla 


Android (wkrótce) 
Data premiery: 


Główny problem leży (wciąż!) w mocy 
i możliwościach platform przenośnych. 


kierownicą samochodu, ale i za sterami 
motorówki czy wolantem samolotu. 


tych urządzeń po prostu za dużo. 


ko Producenci elektroniki pakują w swoje To i tak cud, że aż tyle udało się twórcom 
brak telefony, odtwarzacze multimediów i tablety Niestety — owa figura Jezusa to prosty, z nich wycisnąć, bo jeśli spojrzeć na City of 
Co-op: coraz to wydajniejsze procesory i coraz ledwie oteksturowany trójwymiarowy Saints nieco inaczej, przymykając oko na 
RE więcej pamięci. To jednak wciąż za mało, by obiekt, fawele nie są plątaniną wąskich ograniczenia sprzętowe i akceptując je, to 
wwwg Paz kaka stworzyć rzeczywiście przekonującą wizję uliczek tylko niewielkim obszarem, na z tej drugiej strony Rio jest swego rodzaju 
Wersja PL: wirtualnego świata, przedstawionego którym skrzyżowania są nieco częstsze niż osiągnięciem. Nowy Gangstar ma 
Koj, i w trójwymiarowej grafice i oferującego takie w innych rejonach miasta, natomiast rozbudowaną fabułę opowiadaną 


brak 


» Tap to send Bomberst. 


doznania i takie możliwości, jakie znamy 
z„dużych” serii Grand Theft Auto czy Saints 
Row. Nie poradził sobie z tym nawet 


podczas poruszania się dowolnym środkiem 
lokomocji gra nie nadąża z generowaniem 
świata na czas i rozpoczyna wyświetlanie 


animowanym (i w pełni udźwiękowionymi) 
przerywnikami filmowymi, oferuje szereg 
zadań pobocznych, daje możliwość 


4231607 


EW SABA, 


Gra wyścigowa, ale wymagająca nie 
ciężkiej nogi na gazie, a sprawnych rąk 
na kierownicy —chodzi w niej o to, by 
kręcić różne samochodowe ewolucje. 


Była kiedyś modyfikacja do Quake'a, 
która kazała graczom skakać i strzelać do 
siebie z rakietnicy. Rocket Riot przenosi 
jej zasady do świata 2D — sprawia 


Interaktywna wersja gry karciano- 
kościanej opartej na motywach prozy 
Lovecrafta. Wymaga czasu i skupienia, ale 
odwdzięcza się niezwykle inteligentną 


Strategia o piratach poruszających się 
statkami napędzanymi parą. Wydała ją 
firma Bungie, twórcy serii Halo. Za 
zaledwie 0,79 euro oferuje sporo 


Śliczna gra logiczna, wktórej celem 
jest złożenie trójwymiarowego rysunku 
rozsypanego w przestrzeni. Niestety, 
gdy zrozumie się jej zasady, rozgrywka 


Świetna produkcja z gatunku 
„Wytyczanie palcem ścieżki” — tym 
razem o mrówkach, które walczą 

o przetrwanie w trudnym środowisku. 


Wciąga i uczy jednocześnie! staje się zbyt prosta. wciągającej rozgrywki. rozgrywką. Fani Cthulhu — warto! jednak nie mniej frajdy niż oryginał. Niezła, choć ma trudne SOWA. 
Platforma: i05, Android ( Platforma: i05 Platforma: 05 Platforma: droid Platforma: i05 Ś krótce) 
Ocena: 3.0 Ocena: 7.0 Ocena: 5.0 Ocena: 5.0 Ocena: 5.0 
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MIASTO CUDÓW 

Gangstar Rio przedstawia wszystkie 
oblicza brazylijskiej metropolii 

— zarówno te znane z turystycznych 
pocztówek, jak i te dostępne 
wyłącznie wtajemniczonym członkom 
półświatka. 


CZTERY KÓŁKA 


Model jazdy domyślnie każe kierować samochodem poprzez przechylanie iPhone'a/iPoda, 
ale nie jest to zbyt wygodne. Na szczęście system sterowania można w każdej chwili zmienić. 


modyfikacji wyglądu kierowanej postaci, 
pozwala też jeździć najszybszymi 
samochodami (i wozami bojowymi 
specjalnych oddziałów policji) czy latać 
awionetkami. Środki wyrazu głównego 
bohatera obejmują strzelanie z różnego 
rodzaju broni palnych (przy znośnym, choć 
nie najlepszym z wymyślonych przez 
Gameloft, systemie sterowania/celowania) 

i walkę wręcz (tę wykonano niestety fatalnie, 
jest nieintuicyjna i niewygodna). Przeżyć 
można nawet fabułę, która co prawda nie 
umywa się ani do głębi czy humoru Grand 
Theft Auto IV, ani do rozmachu i szaleństwa 
serii Saints Row, ale mimo to ciekawi 
tajemnicą, skrywającą odpowiedź na 
pytanie, kto próbował zamordować 
gangstera o imieniu Angel, głównego 
bohatera tej produkcji. 


Trudno jednak nie mieć poczucia niedosytu: 
w innych gatunkach - grach wyścigowych, 
strzelankach, nawet strategiach — urządzenia 
przenośne zapewniają przeżycia zbliżone do 
tych z„dużych” konsol czy komputerów. 
Dobrze zrobiona produkcja z otwartym 
światem wymaga jednak więcej, niż są one 

w stanie zaoferować. Ciekawe, jak ztym 
problemem zmierzy się studio Rockstar, które 


EOMAAAĆ Ł BBŁAM WRÓCI 
Space Tripper 

Kultowa kosmiczna strzelanka sprzed 
lat po niemal dekadzie doczekała się 
wersji na i0S. Sterowanie oparte na 
żyroskopie sprawdza się znakomicie. 
Warto było czekać! 

Platforma: i05 Platforma: 
Ocena: ©.| Ocena: ( 


Superman 


Zabawna produkcja (za 0,79 euro), 
która przedstawia żywot Supermana 
jako ścieranie się z kolejnymi falami 
nieszczęść trapiących Metropolis. Życie 
superbohatera nie jest łatwe... 


jeszcze w tym roku chce wydać ,„kieszonkową” 
wersję swojego Grand Theft Auto Ill - to nie 
przypadek, że na razie tylko na iPhone'a 4S 
i dwurdzeniowe urządzenia z Androidem... * 


PLUSY 

+ duże zróżnicowanie rozgrywki 

+ świetna oprawa muzyczna 

+ stara się ze wszystkich sił udawać „duże” 
gry z otwartym światem 


MINUSY 
- ten gatunek to jednak za dużo dla 
współczesnych platform przenośnych 
- zbyt mało precyzyjne sterowanie 
w trakcie jazdy 


Cud, że Gangstar Rio działa - napakowano 
w tę grę tyle, że urządzenia przenośnie nie 
całkiem są w stanie sobie z nią poradzić. To 
jednak wciąż za mało, by konkurować 
z„dużymi” grami z otwartym światem 
- twórcy GTA V mogą spać spokojnie. 


masy 


OCENA 


| 
World Cruise Story 
Kolejna symulacja ekonomiczna studia 
Kairosoft, jak zwykle wciągająca i pełna 
uroku, ale oparta na mechanizmach 
znanych z wcześniejszych gier firmy. 
Czekamy na coś nowego! 
Platforma: And 
Ocena: 7. 


Androld/iO05 


Każda platforma ma takiego 
Minecrafta, na jakiego sobie 
zasłużyła — w przypadku iOS-a to 
oprawiona w lekko kreskówkową 
grafikę platformówka 2D, która 
w tej perspektywie oferuje niemal 
dokładnie to samo, co pecetowy 
oryginał. Kierujemy odkrywcą, 
który trafia do wygenerowanego 
losowo świata, a jego zadaniem 
jest przeżyć jak najdłużej. Nie 
należy to do zadań łatwych, bo po 
jakimś czasie zapada zmierzch, ze 
swoich nor wychodzą potwory 
i jeśli do tej pory nasz bohater nie 
przygotuje odpowiedniego 
obozowiska — zginie. Cykl dnia 
i nocy wyznacza rytm gry: gdy jest 
jasno, zbieramy materiały, 
z których budujemy narzędzia, 


Próby stworzenia 

„konsolowej strzelanki” na 
urządzenia przenośne trwają. 
Najnowszą podejmują twórcy gry 
Epoch. Przedstawia ona historię 
robota, który zostaje aktywowany, 
by wykonać pewne zadanie — nie 
uda mu się jednak osiągnąć celu, 
jeśli po drodze nie poradzi sobie 
z zastępami przeciwników. Grafika 
napędzana technologią Unreal 
Engine 3 na obrazkach z gry 
sprawia wrażenie, że mamy do 
czynienia z czymś na kształt Gears 
of War - niestety, to jednak tylko 
namiastka. Zamiast pozwolić nam 
poruszać się samodzielnie, Epoch 
przenosi gracza od sceny do sceny: 
każda z nich to coś na kształt 
strzelnicy, na której tylko 


Premierze Extraction 

towarzyszyło spore 
poruszenie na forach o grach na 
urządzenia przenośne i łatwo to 
zrozumieć — pierwsze pokazy gry 
prezentowały się naprawdę 
obiecująco. Gotowy produkt 
oczekiwaniom powinien sprostać 
- to strzelanka, w której walczymy 
z zastępami zombi, ale z systemem 
sterowania bardziej pasującym do 
pecetowej gry strategicznej 
(wskazujemy palcem miejsce ruchu 
bohatera, cele, lokalizację broni 
dodatkowych — np. działka 
automatycznego). To nietypowe 
rozwiązanie sprawdza się 
znakomicie i przywodzi na myśl 
kultowego Cannon Foddera. Mimo 
że rozgrywka rozkręca się powoli, 


przy użyciu których wznosimy 

i umacniamy własny schron 

- wszystko po to, by przetrwać 
mrok. Głębia tej produkcji 
zaskakuje, szkoda, że najsłabszym 
jej punktem jest sterowanie. Mimo 
to - polecam! (%) 


Platformy: iOS 
OCENA 
PLAH:BOX 8: 5 


wskazujemy cele, a naszym 
zadaniem jest głównie lawirowanie 
między osłonami terenowymi. 
Wygląda świetnie, ale rozgrywką 
przypomina bardziej starego 
Cabala — i tym trochę zawodzi. 6%) 


Platformy: iOS 
jeja 7) | 
PLAHU:BOX 7: 3 
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L ME" A. 1-2 4 
warto przebrnąć przez początkowe 
etapy, by odkryć jej głębię — system 
modyfikacji broni, opcje taktyczne, 
jakie dają zdobywane gadżety itd. 
Do pełni szczęścia brakuje tylko 
wersji na Androida... (9) 


Platformy: OS 


OCENA 
PLAH:BOX 85 


RYNEK 


Warto zagrać? 


Łatwiejsza niż poprzednie 
części serii, co rozczaruje 
fanów. Wyróżnia ją za to 
piękna oprawa 
podniebnych potyczek. 
rednia ocen: 
76% (P$3), 78% (X360) 
Cena: od 165,00 zł 


Oldskulowe walki 


i skakanie po platformach, 


ale gra urzeka „chorym” 
klimatem. Pierwsza część 
dodana jako bonus. 


Średnia ocen: 


70% (PS3), 70% (X360) 


Cena: od 149,00 zł 


jm=N=J 


ASSASSIIS 


„AAA 


Ezio odwiedza Rzym. 


Warto sobie przypomnieć 


przed sięgnięciem po 
najnowsze Revelations 
(recenzja na str. 70). 
Średnia ocen: 

90% (PS3), 89% (X360) 
(ena: od 62,00 zł 


Zróżnicowane misje oraz 
intuicyjny system walki 
stanowią o sile tytułu 
równie dobrego, co część 
pierwsza. 

Średnia ocen: 

96% (PS3),95% (X360) 
(ena: od 178,90 zł 


ZESTAWIENIE PRZYGOTOWUJEMY WE WSPÓŁPRACY 
Z SERWISEM GAMETRADE.PL, A ŚREDNIE OCENY GIER 
PODAJEMY ZA SERWISEM METACRITIC.COM. 


(6) - TAK OZNACZAMY GRY Z ONLINE PASSEM, KODEM 


DAJĄCYM DOSTĘP DO OPCJI SIECIOWYCH. KUPUJĄCTAKĄ 
„UŻYWKĘ” SPRAWDŹ, CZY NIE ZOSTAŁ ON WYKORZYSTANY. 


Dynamiczny i efektowny 
slasher z seksowną 
wiedźmą spuszczającą 
łomot zastępom 
przeciwników. Zwłaszcza 
dla fanów Devil May Cry. 
Średnia ocen: 

87% (PS3), 90% (X360) 
Cena: od 49,00 zł 


sioskąck 


w 


Mroczny, tajemniczy 
klimat podwodnego 
miasta i fabuła łączą się 
wtej pierwszoosobowej 
strzelance z mnóstwem 
widowiskowej akcji. 
Średnia ocen: 

88% (PS3), 93% (X360) 
Cena: od 37,90 zł 


BODYCOUNT 


Spory arsenał i śliczne 
Jokacje to za mało, 
zwłaszcza gdy rozgrywka 
jest powtarzalna, fabuła 
szczątkowa, a inteligencja 
wrogów marna. 

Średnia ocen: 

52% (P$3), 54% (X360) 
Cena: od 149,90 zł 


Sprośne żarty, bluzgi 

i brutalna akcja. Zaskakuje 
rozbudowana fabuła 
kampanii. Multi to już 
superstrzały w kooperacji 
z kumplami. 

Średnia ocen: 

84% (P$3), 84% (X360) 
Cena: od 99,00 zł 


Kontynuacja jednego 

z lepszych horrorów sci-fi 
w grach. Nie straszy jak 
oryginał, ale spodoba się 
wszystkim miłośnikom 
efektownego zabijania. 
Średnia ocen: 

89% (PS3), 89% (X360) 
Cena: od 109,00 zł 


Cyberpunkowy thriller, 
który można przechodzić 
na wiele sposobów. 
Świetny scenariusz, gęsty 
i mroczny klimat. 


chy ocen: 
9% (PS3), 89% (X360) 
dka od 169,00 zł 


Pomysłowa gra 
wyścigowa (tzw. Shift 
pozwala przeskakiwać 
między autami), ale 
rozgrywka jest średnia. 
Średnia ocen: 

78% (PS3), 78% (X360) 
(ena: od 169,00 zł 


To miała być najlepsza gra 
w dziejach — a wyszło 
największe rozczarowanie. 
Przestarzała grafika, 
nudna rozgrywka 
i nieśmieszne „żarty”. 
Średnia ocen: 

51% (P$3), 48% (X360) 
(ena: od 79,90 zł 


Może nie jest to najlepszy 
hack'nslash, ale grając 
wniego czuje się, że 
stworzyli go prawdziwi 
pasjonaci. I jest to bardzo 
przyjemne uczucie. 
Średnia ocen: 

71% (PS3), 72% (X360) 
Cena: od 74,00 zł 


Nawet nie udaje horroru, 
ale dzięki kilku nowym 
rozwiązaniom (system 
osłon) strzelanie podczas 
gry stało się dość 
satysfakcjonujące. 
Średnia ocen: 
74% (PS3), 75% (X3 
Cena: od 149,90 zł 


Najlepszy symulator 
wyścigów Formuły 1, 
w jaki można zagrać na 
konsolach. Wyróżniają się 
model jazdy i zmienne 
warunki pogodowe. 
Średnia ocen: 

83% (PS3), 84% CU 
Cena: od 145,00 zł 


Nowa edycja serii 
wprowadza wiele 
istotnych zmian. Mimo że 
wymaga poprawek, to 
najlepsza wirtualna piłka 
kopana na rynku. 
Średnia ocen: 

90% (P53), 91% (X360) 
Cena: od 189,00 zł 


Król parkietu stał się 
jeszcze lepszy, co doceni 
każdy fan koszykówki. 
Rozgrywka jest jednak 
zbyt skomplikowana dla 
nowicjuszy. 

Średnia ocen: 

91% (P$3), 90% (X360) 
Cena: od 182,00 zł 


€ 1e Run 


Seti | ROA „ale tylko poprawnie zrealizowanie 


połączenie gry wyścigowej z elementami akcji. Szkoda, bo 


to pozycja o naprawdę ogromnym potencjale, ale 
zbudowana na mechanizmach rozgrywki, które nie do 
końca udało się dopracować. Wrażenie robi za to oprawa 
— fenomenalne udźwiękowienie oraz grafika 

z zapierającymi dech w piersiach krajobrazami. 

Średnia ocen: 65% (P53), 67% (X360) 


Cena: odd 189,90 zł 


Próba połączenia symulacji 
żołnierza z akcją w stylu 
Gall of Duty. Brzydka, 
nudna, pełna bugów. 
Słowem: nieudana. 
Średnia ocen: 

69% (PS3), 70% (X360) 
(ena: od 99,99 zł 


Pozbawiony błędów PES 
wreszcie stał się 
grywalny. Wciąż jednak 
brakuje mu świeżości 

i oprawy graficznej na 
poziomie Fify. 

Średnia ocen: 

80% (PS3), 78% (X360) 
Cena: od 179,00 zł 


Pomysłowa gra logiczno- 
-zręcznościowa 
wzbogacona niezłą fabułą 
i czarnym humorem. Do 
edycji PS3 dołączony jest 
kod do pobrania wersji PC. 
Średnia ocen: 

95% (PS3), 9. 
(ena: od 109,0! 


zł 


Razi brak sensownej 
fabuły, denerwują 
problemy techniczne. To 
wciąż jednak dobra, 
staroszkolna strzelanka 
od mistrzów sprzed lat. 
Średnia ocen: 


GTA na Dzikim Zachodzie. 
Podróżujemy — pieszo, 
konno lub powozem 

— przez prerię i wypełniamy 
setki klimatycznych misji. 
stella ocen: 


I Nie tylko dla dzieci 


Fani filmowych „Piratów z Karaibów” znajdą 
tu parodie ulubionych scen i znajome postaci. 
Szybko nudzi jednak powtarzalna rozgrywka 
oraz niewielka liczba ciekawych poziomów. 


Solidna, ale nie porywająca i mało 
zróżnicowana gra zręcznościowa oparta na 
licencji filmu animowanego. Niestety, nie 
wybija się ponad przeciętny poziom tego 


Podczas gry stawiamy figurki stworów na 
podłączanym do konsoli Portalu Mocy. 
Niestety, z grą dostajemy tylko trzy, inne 
(po 39 zł za sztukę) trzeba dokupić osobno. 


Nowa, nastawiona głównie na kooperację, 
odsłona serii spodoba się przede wszystkim 
tym, którzy cenią zabawę w większym 
(rodzinnym?) gronie. Na pochwałę zasługuje 


Jedno z bardziej pozytywnych zaskoczeń 
końcówki tego roku. Kolorowa 
platformówka w świecie bajek Disneya, 
która bije na głowę podobne gry z serii Lego. 


Średnia ocen: bardzo dobra polonizacja. typu produkcji Średnia ocen: 
73% (P$3), 67% (X360), 57% (Wii) Średnia ocen: 70% (PS3) Średnia ocen 73 3% (Wii) 
(ena: od 132,90 zł Cena: od 160,00 zł (ena: od 1 
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wall of Duty: Mod 
Modern Warfare 2 było tyko inta dla wielkiego 
finału z walącą się wieżą Eiffla i bitwą morską u stóp 
Statuy Wolności. Najnowsza odsłona serii ma tylko jedną, 
dobrze znaną wadę: kampanię w singlu kończymy w 5-6 
godzin. Oprócz tego dostajemy jednak do dyspozycji całe 
multum trybów nastawionych na grę z innymi przez sieć 
oraz na jednym TV. Więcej nie daje nikt inny. 

Średnia ocen: 88% (P53), 90% (X360) 

Cena: od 144,99 zł 


4 
FIGHT NIGHT 


u i 
PB EX 
"31 


Podstawka i 2 dodatki to 
trzy opowieści plus 


Wszystko «0 najlepsze 
w boksie — technika 


i taktyka połączone miasto, w którym możemy 
z brutalną bijatyką plus swobodnie buszować. 
ciekawy tryb fabularny. Pozycja obowiązkowa. 
Średnia ocen: Średnia ocen: 

84% (P53), 86% (X360) 98% (PS3), 98% (X360) 
Cena: od 117,00 zł Cena: od 119,90 zł 


(©) pory SEA 


ZAIMNTZ 2ow 


Rewelacyjny system Zwariowana propozycja 


zniszczeń otoczenia, ale dla fanów gier akcji 

do gry zniechęca z otwartym światem. 
przeciętna fabuła Może nie najładniejszym, 
i nieciekawi wrogowie. ale bardzo klimatycznym. 
Średnia ocen: Średnia ocen: 


71% (PS3), 71% (X360) 
(ena: od 85,00 zł 


83% (PS3), 85% (X360) 
(ena: od 169,00 zł 


Jeden z najlepszych 
slasherów na rynku — ma 
świetny klimat, genialny 
system walki oraz bardzo 
efektownych bossów. 
Średnia ocen: 

85% (PS3), 83% (X360) 
Cena: od 89,00 zł 


Krótka, prymitywna i bez 


wyrazu. Lepiej ją sobie 


darować i jeszcze raz 
przeczytać książkę. 
Średnia ocen: 

42% (P$3), 45% (X360) 
Cena: od 149,00 zł 


Pozytywnie zakręcona gra 


akcji, chociaż nie 
każdemu spodoba się 
sterowanie i nieco 
przestarzała grafika. 
Średnia ocen: 

78% (PS3), 77% (X360) 
Cena: od 169,90 zł 


Nowości to gymkhana, 
czyli zabawa w ewolucje 
wykonywane na torze oraz 
dużo więcej rajdów. Nieco 


zawodzi tylko średnia 
(aja i kiepskie menu. 
rednia ocen: 


88% (PS3), 88% (X360) 


Cena: od 145,00 zł 


Krótka kampania 

z opowieścią o inwazji 
Korei Płn. na USA, ale 
niezłe multi, w którym 
wykorzystujemy spory 


arsenał i drony bojowe. 


Średnia ocen: 


69% (P$3), 70% (X360) 


(ena: od 79,00 zł 


<©gametrade.pl 


To produkcja tylko dla 
twardzieli gotowych ginąć 
praktycznie na każdym 
kroku. Jeśli poświęcić jej 


W nowoczesnym 

nanokombinezonie 
odpieramy inwazję 
obcych. Gra mocno 


staniała — to dobry czas, potrafi jednak być 
moment, by ją kupić. bardzo satysfakcjonująca. 
Średnia ocen: Średnia ocen: 

86% (PS3), 85% (X360) 89% (PS3), 90% (X360) 
Cena: od 109,00 zł (ena: od 165,00 zł 


Demon's Forge Sporo szukania i zbierania 
Połączenie strzelanki 


przedmiotów oraz 
i slashera w mrocznym rozmów z podejrzanymi. 
świecie fantasy. Jako ta Zawiedzeni będą 
pierwsza sprawdza się oczekujący akcji 
całkiem nieźle. w otwartym świecie. 
Średnia ocen: Średnia ocen: 
57% (PS3), 61% (X360) 89% (PS3), 89% (X360) 
Cena: od 93,00 zł (ena: od 140,00 zł 


Dynamiczna A Chociaż nie obsługuje 


Przyzwyczajenie się do 

„headcama”, nowego platformówka, jednak Kinecta (z Moveem radzi 

sposobu prowadzenia wiele brakujej jej do sobie średnio), Top Spin 4 

auta, wymaga czasu, ale poziomu klasycznych gier — obok zręcznościowego 

sprawia frajdę. Najlepiej zserii. Razi zwłaszcza Virtua Tennisa 4 — to 

z na kierownicy. mała liczba poziomów. najlepszy tenis na rynku. 
rednia ocen: Średnia ocen: rednia ocen: 

81% (PS3), 83% (X360) 76% (PS3), 78% (X360) 82% (PS3), 85% (X360) 


(ena: od 149,00 zł 


Cena: od 154,90 zł (ena: od 129,90 zł 


Niezła gra o mordowaniu 
zombiaków, zbyt jednak 
podobna do dwójki, by 

zapewnić frajdę osobom, 


które miały z nią styczność. 


Średnia ocen: 
72% (PS3), 72% (X360) 
(ena: od 99,00 zł 


| 


MAFIA . 


Rozczaruje się ten, kto 
oczekuje swobody 
podobnej do GTA IV, ale 
Mafia Il to wciągająca, 
pełna zwrotów akcji 
fo opowieść. 
rednia ocen: 
75% (PS3), 74% (X360) 
Cena: od 89,00 zł 


W miarę prosta, 
ultrakrwawa strzelanka 
wstylu serii Gears of War. 
Gdy cena jeszcze spadnie 
— można spróbować. 
Średnia ocen: 
71% (PS3), 759 


% (X360) 
Cena: od 105,00 zł 


Klimatyczna, świetnie 
zaplanowana gra 

0 zombie, która dowodzi, 
że Polacy potrafią robić 
naprawdę udane 
produkcje. 

Średnia ocen: 

71% (PS3), 71% (X360) 
Cena: od 139,00 zł 


Rozgrywka znana od lat 
w nowoczesnej, niezwykle 
krwawej oprawie. Widok 
kręgosłupa wyrwanego 
przeciwnikowi 
— niezapomniany. 

rednia zę! 
84% (PS3), 86% (X360) 
Cena: od 125,00 zł 


Teoretycznie wszystko jest 
na miejscu, ale całość ma 
zbyt wiele braków 

i niedoróbek. 

Średnia ocen: 


62% (PS3), 64% (X360) 
Cena: od 139,00 zł 


I Battlefield 3 ZZA 


UKOŃCZYŁEŚ GRĘ I CHCESZ 
PODZIELIĆ SIĘ SWOIMI 
WRAŻENIAMI NA JEJ 
TEMAT? A MOŻE PRAGNIESZ 
PRZESTRZEC PRZED NIĄ 
INNYCH GRACZY? NAPISZ 
RECENZJĘ (DO 1000 
ZNAKÓW) I PRZEŚLIJ JĄ NA 


Battlefield 3 był jishnęś z najmocniej adtód 6h gier w historii. 
Ale czy DICE wykonało swoje zadanie? Singleplayer jest dość dobry, 
jednak lepszy jest ten z Bad Company 2. Widoczne są niewielkie 
błędy, jak np. auto jadące bez kierowcy. Grafika natomiast stoi na 
bardzo wysokim poziomie, a silnik Frostbite 2 zapewnia 
niespotykany dotąd realizm — możemy rozwalić dosłownie każdy 
budynek, a „sypanie się” ścian wykonano perfekcyjne. Polski 
dubbing jest również świetny, zwłaszcza żołnierski język. Esencją gry 
jest jednak multiplayer. Gra przez sieć zapewnia niezapomniane 
wrażenia, a ogrom map przyprawia o zawroty głowy. Dodatkowo 
DICE jak zwykle uraczyło nas maszynami, w tym myśliwcami, 
których zabrakło w Bad Company 2. Gra spełniła moje oczekiwania. 
Singleplayer jest dość dobry, a multiplayer niemal perfekcyjny. 
Średnia ocen: 86% (PS3), 84% (X360) 

(ena: od 174,90 zł 
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RZE ZE) E] 
"HEAVY RAIN 


MOVE EDITION 


Heavy Rain ie 3 
Jedna z najbardziej Wojna z Helghastami jest 


Zdradzony przez bogów 


C Volume Il Najwięcej frajdy zapewni 

Edyca HD dwóch Skioń Kratos kontynuuje zemstę, emocjonujących historii n jeszcze lepsza niż najmłodszym, ale tylko Bajka w stylu Disneya Sześciu bohaterów 

God of War z PSP. trzęsąc posadami Olimpu. w dziejach gier połączona Dwa tytuły, które w poprzedniej odsłonie starsi opanują w grze „na szynach” z platformówek Sony 
Pochodzenie obu tytułów Fenomenalne pojedynki zinnowacyjną, choć udowodniły, że gry mogą serii (na dodatek świetnie skomplikowane zasady łączącej machanie (m.in. Ratchet i Clank) 

nie przeszkadza — na z bossami, grafika momentami irytującą być sztuką. Wyróżnia się spolszczona). Grać (oraz poruszanie się po mieczem i strzelanie w 50 konkurencjach, 
wielkim ekranie gra się po i polonizacja rozgrywką. Również Cień Kolosa — to wciąż możemy też w 3D lub przy menu) hodowli i opieki złuku. Warto zwłaszcza z których większość warto 
prostu jeszcze lepiej! z Bogusławem Lindą. w wersji na Move'a. świetna gra akcji. użyciu Move. nad wirtualnym stworem. dla drugiej z tych technik. przechodzić w kooperacji. 
Średnia ocen: 55% Średnia ocen: 92% Średnia ocen: 87% Średnia ocen: 91% Średnia ocen: 84% Średnia ocen: brak Średnia ocen: 70% Średnia ocen: 53% 
(ena: odl 115,60 zł (ena: od 79,00 zł Cena: od 82,00 zł (ena: od 117,90 zł Cena: od 89,00 zł (ena: od 88,90 zł Cena: od 87,90 zł Cena: od 65,00 zł 


stance 3 
tance 3 


Platformówka dla cj A a e Strzelanka osadzona )rał Jest gra w tenisa Udział w ulicznych 

rodziny. Dzięki edytorowi Wyścigi w niszczonym Kontynuacja przygód w alternatywnej Na ai jaką stołowego, siatkówkę bijatykach pod okiem 

poziomów można tworzyć przez żywioły mieście. „elektryzującego” rzeczywistości po inwazji obecnie można przeżyć na plażową, są rzuty Danny ego Trejo potrafi Strzelanka, w której 
własne minigry, które Szalenie efektowna superbohatera. obcych. Przyzwoita PlayStation 3. Mimo to dyskiem, strzelanie z łuku, rozruszać. O ile nie masz mordowanie zombi to 
potem udostępnia się i kompletnie pozbawiona Rozgrywka szybko staje grafika, solidna, chociaż gra pozostaje w cieniu a nawet walka na miecze. śliskiej podłogi, to zębów niezapomniane przeżycie 

wsieci (są ich tysiące!). realizmu akcja. się monotonna. staroświecka rozgrywka. rewelacyjnej dwójki. Najlepsza gra na Move'a. nie stracisz. — zwłaszcza w co-opie. 
rednia ocen: 92% Średnia ocen: 78% Średnia ocen: 83% Średnia ocen: 86% Średnia ocen: 92% Średnia ocen: 76% Średnia ocen: 79% Średnia ocen: 75% 
Cena: od 99,00 zł (ena: odd 89,90 zi (ena: od 125,00 zł (ena: od 189,00 zł Cena: od 179,90 zł Cena: od 110,00 zł Cena: od 69,90 zł Cena: odl 169,00 zł 


Pobierz z PlayStation Network 0) 


ROCKETEIADS 
Symulator, który próbuje Bawimy się kroplą n Fire Editior Oczarowuje kreskówkowy Gra idzie śladem łardboil a Platformówka, w której po Zamiast zabijać robale, 
odtworzyć rozwój tytułowej substancji, którą Zręcznościowa gra 2 na 2, styl i sympatyczna muzyka, wytyczonym przez Strzelanka 2D z akcją trójwymiarowych lokacjach staramy się... trafić piłką do 
organizmów żywych trzeba lawirować na w której gracze mają rozgrywka jednak jest do podobne platformówki, ale ukazaną z boku. Wcielamy poruszamy się bohaterem... dołka. Sprawdza się to 
(dokładniej: roślin) na kolejnych poziomach. przyklejone twarze bólu schematyczna, przemierzanie lokacji, przy się w kurczaka, który narysowanym na jednej ze całkiem nieźle, ale gra 
planetoidach. Dziwna, ale Lokacje wibrują w rytm zawodników NBA. Pokłady wyzwania za proste, którym wspomagamy się przeciwstawia się tyranii ścian. Chociaż nie wnosi niewiele różni się od dużo 
intrygująca — ma bardzo muzyki (także tej, którą grywalności i mnóstwo, a lokacje mało efektowne. bronią grawitacyjną, Pingwinów. Krwawa, a przy wiele więcej do gatunku to tańszej wersji na 
relaksujący klimat. sami wczytamy do konsoli). mnóstwo humoru. Nie warto. naprawdę wciąga. m zabawna. ra się przyjemnie. iUrządzenia. 
Średnia ocen: 72% Średnia ocen: 76% Średnia ocen: 83% Średnia ocen: 58% Średnia ocen: 78% rednia ocen: 72% Średnia ocen: 75% Średnia ocen: brak 
Cena: 29,00 zł Cena: 18,00 zł Cena: 47,00 zł Cena: 47,00 zł Cena: 36,00 zł Cena: 36,00 zł Cena: 29,00 zł Cena: 29,00 zł 


: Gry na Androida 


Zaskakująca pomysłowością, dużo lepsza od Pierwotnie udostępniena tylko posiadaczom Gra wygląda fenomenalnie i mocno Regulując podnośnik wozu strażackiego, Jako dzielny wojownik musimy uratować 


wersji na „duże” konsole zręcznościowa gra telefonów z procesorami dwurdzeniowymi, przypomina Gears of War, oprócz tego ma staramy się tak ustawić armatkę wodną, by Księżniczkę z łap złego Czarnego Rycerza. 
akcji, w której każdy kolejny poziom zachwyca teraz dostępna także dla innych. Niezwykle jednak niewiele do zaoferowania. Fabuła np. zgasić pożary lub wprawić w ruch Zachwyca piękna grafika 3D, na pochwałę 
i zaskakuje. Dla tych, którym podobała się efektowne graficznie wyścigi skuterów jest prosta, przeciwnicy mało zróżnicowani młyńskie koła. Brawa należą się zwłaszcza za zasługują też pokaźna liczba poziomów 
kinowa wersja Tintina — zakup obowiązkowy. wodnych. Sama rozgrywka — dość przeciętna. i głupi, a sterowanie mało wygodne. pomysłowo zaprojektowane poziomy. (ponad 50) oraz sterowanie. 

Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak 

(ena: 22,56 zł (ena: 16,10 zł (ena: 17,60 zł (ena: 6,38 zł (ena: darmowa 
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Alan Wake 

Gra potrafiąca nastraszyć, 
idealna dla miłośników 
prozy Stephena Kinga. 
Szukający porwanej żony 
pisarz walczy 

w klimatycznych lokacjach 
z hordami sił nieczystych. 
Średnia ocen: 53% 
Cena: odd 59,00 zł 


Tulko na X360 


Crackdown 2 

Dla fanów, którzy i tak 
narzekać będą na 
zmarnowany potencjał. 
Jedynka zapowiadała się 
na niezłą alternatywę dla 
GTA, dwójka nie poprawia 


jej błędów, a dodaje nowe. 


Średnia ocen: 70% 
Cena: od 37,00 zł 


Fable Ill 

Baśniowe RPG, w którym 
poza magią i mieczem 
wykorzystujemy również 
broń palną. Pojawiły się 
nowe opcje interakcji ze 
światem, ale samą grę 
przesadnie uproszczono. 
Średnia ocen: 80% 
Cena: od 89,00 zł 


Forza Motorsport 4 
Najbardziej realistyczna 
gra wyścigowa na Xboksa 
360, a kto wie, czy 
jednocześnie nie 
najbardziej realistyczna 
w całym gatunku. Trzeba 
to mieć! 

Średnia ocen: 91% 
(ena: od 157,90 zł 


Gears of War 3 
Zwieńczenie trylogii 
strzelanek, które 
zdefiniowały granie na 
Xboksie 360. 
Dopracowana, pełna 
trybów, dodatków 

i emocji. Klasyk! 
Średnia ocen: 91% 
(ena: od 148,00 zł 


Dance Central 2 
Tytuł, który potrafi 
nauczyć kilku tanecznych 
kroków. Pochwalić trzeba 
zwłaszcza precyzję, z jaką 
Kinect odczytuje ruchy, 
także podczas gry we 
dwójkę. 

Średnia ocen: 86% 
(ena: od 173,90 zł 


Kinect Sports: 
Season Two 

Świetnie odtwarza na 
ekranie ruchy gracza, gra 
jest też zróżnicowana pod 
względem dyscyplin, 
spośród których wybija się 
jazda na nartach. 
Średnia ocen: 67% 
Cena: od 169,00 zł 


"=HJIPERIENCE 
Michael Jackson: 
The Experience 
Pomimo wad (Kinect 
rozpoznaje tylko jedną 
osobę naraz) rozkręci 
każdą imprezę. 
Obowiązkowa dla fanów 
Króla Popu. 

Średnia ocen: 61% 
Cena: od 110,00 zł 


Halo: Reach 
Pierwszoosobowa 
strzelanka równie dobrze 
wykonana i wciągająca, 
co poprzednie części. 
Multi także we dwójkę na 
podzielonym ekranie. 
Średnia ocen: 91% 
Cena: odl 69,00 zł 


Pobierz z Xbox 


Bejeweled 3 

Podobne tytuły w niższej 
cenie można znaleźć na 
platformach mobilnych, co 
jednak oryginał to oryginał 
— dopasowywanie grup 
kolorowych diamentów 
wciąga bez reszty. 
Średnia ocen: 80% 
Cena: 1200 MSP 


Halo Wars 


Wyjątek w serii — RTS. 
Gatunek kojarzony z PC 


dobrze sobie radzi na 
konsoli za sprawą 
przemyślanego 
sterowania. 

Średnia ocen: 82% 
(ena: od 29,90 zł 


Burnout Crash! 
To już nie ten Burnout co 
kiedyś, ale spodoba się 


każdemu, kto szuka prostej 


gry samochodowej, 

w której celem jest sianie 
jak największego 
zniszczenia. 

Średnia ocen: 66% 
(ena: 800 MSP 


Left 4 Dead 2 

Walka z hordami zombie 
najwięcej frajdy sprawia 
podczas gry sieciowej 

w czteroosobowej 
drużynie. Ciekawe mapy 
i rozbudowany arsenał. 
Średnia ocen: 89% 
Cena: od 48,00 zł 


Dungeon Defenders 
Kolorowe RPG, w którym 
tworzymy postać w jednej 
zczterech klas, a następnie 
przemierzamy świat 

w pojedynkę lub 

w towarzystwie przed 
jedną konsolą oraz w sieci. 
Średnia ocen: 78% 
Cena: 1200 MSP 


Ninja Gaiden Il 

Nie dość, że ninja, to 
jeszcze kopie tyłki 
demonom — czego chcieć 
więcej? Spore wyzwanie 
na każdym z czterech 
poziomów trudności. 
Średnia ocen: 81% 
Cena: od 39,00 zł 


Guardian Heroes 
Klasyk z konsoli SEGA 
Saturn z odświeżoną 
grafiką, nowymi trybami 
rozgrywki, kooperacją oraz 
rozgrywką w sieci. 45 
postaci do wyboru i ponad 
30 poziomów do przejścia. 
Średnia ocen: 83% 
(ena: 800 MSP 


Splinter Cell: 
Conviction 

Nasi dotychczasowi 
mocodawcy okazują się 
zdrajcami. Niezła 
skradanka z przeciętnymi 
etapami strzelanymi. 
Średnia ocen: 85% 
Cena: od 49,00 zł 


aa 


Orcs Must Die! 
Aby obronić nasz zamek 
przed falami orków, 
stawiamy umocnienia 

i rekrutujemy wojska, 
samemu też chwytając za 
broń i rzucając czary. 
Brakuje opcji kooperacji. 
Średnia ocen: 80% 
(ena: 1200 MSP 


Rabbids: 

Na żywo i w kolorze 
Podręcznikowy wręcz 
przykład idealnej gry na 
imprezę, podczas której 
przed konsolą może 
stanąć nawet 16 graczy. 
Średnia ocen: 60% 
(ena: od 159,00 zł 


Renegade Ops 

Gra typu „jedna gałka 
kieruje pojazdem, druga 
zaś ostrzałem”, 

w fantastycznej oprawie 

z emocjonującym trybem 
kooperacji. Dostępna także 
na PlayStation 3. 

Średnia ocen: 81% 

(ena: 1200 MSP 


The Gunstringer 
Jedna z najbardziej 
oryginalnych gier na 
Kinecta — kierujemy 
marionetką kowboja, 
która mści się na dawnych 
kompanach. Śmieszne! 
Średnia ocen: 76% 
(ena: oc! 128,90 zł 


UFC: Personal Trainer 
Wydany także na PS3 iWii, 
ale to z Kinectem stanowi 
najlepszy program 
treningowy. Szkoda tylko, 
że nie motywuje 
odpowiednio do wysiłku. 
Średnia ocen: 70% 
Cena: 169,90 zł 


Rock of Ages 
Oryginalna produkcja, 

w której toczymy 
kamienną kulę w dół 
wzgórza, by zniszczyć nią 
zamek przeciwnika. 
Ciekawa, niespotykana, 
dowcipna. 

Średnia ocen: 74% 
Cena: 800 MSP 


Space Channel 5 

- Part 2 

Gra rytmiczna, w której 
zabawa polega na 
wciskaniu klawiszy pada 
— aby się nie nudziło, 
dostajemy humorystyczną 
fabułę (z Królem Popu!). 
Średnia ocen: brak 
(ena: 800 MSP 
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Slam Dunk King 

Kto dobrze bawił się przy Fruit Ninja, ten 
pokocha Slam Dunk King. Zabawa polega na 
suwaniu jednym palcem po ekranie, tym 
razem jednak w celu efektownego 
załadowania piłki do kosza. Wciąga! 
Średnia ocen: 78% 

(ena: darmowa 


Modern Combat 3: Fallen Nation 
Gameloft po raz kolejny bezlitośnie kopiuje 
pomysły innych, tym razem inspirując się 
serią Call of Duty. Fronty Ill wojny światowej 
przebiegają przez terytorium USA. Zaskakuje 
zwłaszcza bardzo udany multiplayer. 
Średnia ocen: 87% 

(ena: 5,49 euro (ok. 23,60 zł) 


Mage Gauntlet 
Fantastyczna zabawa konwencją — Mage 
Gauntlet to nowa gra akcji z elementami RPG, 
która wygląda tak, jak pamiętamy dziś gry ze 
SNES-a. Obowiązkowa dla wszystkich fanów 
kultowego Chrono Triggera. 

Średnia ocen: 87% 

Cena: 2,39 euro (ok. 10,27 zł) 


Dark Meadow 

Jedna z najładniejszych gier na iUrządzenia, 
na dodatek z łatwym do opanowania 
sterowaniem. Tym, co ją jednak wyróżnia 
spośród konkurencji, jest rozbudowana 

i wciągająca fabuła. 

Średnia ocen: 79% 

Cena: 4,99 euro (ok. 21,50 zł) 


FIFA le 

Chociaż nie stoi za nią zaawansowany 
system fizyki znany z„dużej” Fify 12, gra 
realistycznie symuluje zachowania 
zawodników. Rozgrywce sprzyja też nowe, 
mocno poprawione sterowanie. 

Średnia ocen: 87% 

(ena: 4,99 euro (ok. 21,50 zł) 
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do redagowania tekstów. Za treść reklam redakcja nie odpowiada. 
Nazwy handlowe i towarów w piśmie są zastrzeżonymi znakami 
towarowymi lub nazwami zastrzeżonymi odpowiednich firm i zostały 
użyte tylko w celach informacyjnych. Kopiowanie i rozpowszechnianie 
materiałów zawartych w piśmie zabronione. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych pisma po innej cenie niż wydrukowana na 
okładce jest działaniem na szkodę wydawcy i skutkuje 
odpowiedzialnością karną i cywilną. 


facebook.com/magazynplaybox 


Tailgater 


stacja multimedialna do iPhone/iPod 


Discover Guita 


iPH (0) N F Gy GINARAP. gitara elektryczna / oprogramowanie 


Aby zgarnać nagrodę uzupełnij poniższe zdanie: 
MOIM ZDANIEM, EXERION... 


Na odpowiedzi czekamy pod mailem playbox©Qexerion.pl do 10.1.2012 
Życzymy powodzenia! 


Sponsorem konkursu jest EXERION.pl 
- największy sklep internetowy 
z akcesoriami dla graczy 


JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 
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JV2794A36 JV2762A36 JV2792A36 


UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W REDA JE WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ 
SMS NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458A36) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 
NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 


ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. zziyzzci! 
POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458A36). 
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WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271A36). OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 


ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271A36). 
umronREENAMOM ROWER (ECRU "XMRETWNO AMEWENEWEEEZAER E = BRO (CEEGCZAMNNAE O A MADEJ RONOWRMOÓOWOSONOAAECAE 
USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH T-MOBILE, PLUS, ORANGE, PLAY, SFERIA. KOSZT WYSŁANIA SMS-A NA TO: 7128: 1ZŁ/1,23zVAT, 7228: 2ZŁ/2,46zVAT, 7254: 2ZŁ/2,46zVAT, 72933: 2ZŁ/2,46zVAT, 7428: 4ZŁ/4,92zVAT, 74933: 4ZŁ/4,92zVAT, 7928: 
9ZŁ/11,07zVAT, 79933: 97Ł/11,07zVAT. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMERAMI TO: *7128: TO 1ZŁ/1,23zVAT/MIN, *7493, 708-777-660 | 708-777-663 TO 4ZŁ/4,92zVAT/MIN. OPŁATA ZA TRANSMISJĘ DANYCH NIE JEST WLICZONA W CENĘ USŁUGI I JEST 
WYNOSI 0,30ZŁ/0,37zVAT ZA 50XB DANYCH. POMOC UZYSKASZ W DNI ROBOCZE W GODZ. 9-17 POD NR (22)3319338, LUB PISZĄC NA: 


ZALEŻNA OD STAWEK OPERATORA GSM. W ORANGE OPŁATA ZA POBRANIE ZAMÓWIONEGO ELEMENTU 
JĄ REGULAMINU USŁUG DOSTĘPNEGO NA WWW.WAPSTER.PL. W RAMACH REALIZACJI USŁUGI UŻYTKOWNIK OTRZYMA ZAMÓWIONY 


WAPSTERQWAPSTER.PL. ZAMÓWIENIE DOWOLNEGO ELEMENTU JEST JEDNOZNACZNE Z AKCEPTACJ. 
PRODUKT ORAZ INFORMACJE O BIEŻĄCEJ OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A, UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA, DALEJ CT. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. JEŻELI NIE WYRAŻASZ ZGODY NA OTRZYMYWANIE INFORMACJI 


O BIEŻĄCEJ OFERCIE CT. WYŚLIJ ZWYKŁEGO SMSA STOP NA 2800. . *SMS WYSŁANY NA NUMER 60328 JEST DARMOWY W SIECI PLUS I PLAY. W POZOSTAŁYCH SIECIACH KOSZTUJE TYLE CO ZWYKŁY SMS W MACIERZYSTEJ SIECI. KOSZT 
ODEBRANEGO SMS W PRENUMERACIE MT WOJNA TO 3ZŁ/3,69zVAT/TYDZIEŃ). ABY WYŁĄCZYĆ USŁUGĘ WOJNA NALEŻY WYSŁAĆ SMS STOP WOJNA NA NUMER 60328. GRY ZAMAWIANE POPRZEZ NUMERY 8064 I 60328 ZAWIERAJĄ 
DODATKOWE, NIEOBOWIĄZKOWE OPCJE, KTÓRE SĄ PŁATNE. 


KIEDY OSTATNI RAZ SŁYSZAŁEŚ 
COŚ NIESAMOWITEGO NA LAPTOPIE? 


Większa moc Większa częstotliwość 


Zauważalnie inteligentny Procesor Intel? Core" i5 Dźwięk opracowany we współpracy z Bangó.Olufsen 
drugiej generacji ICEpower? 

Większy wzmacniacz Większy zakres 

Profesjonalny wysokonapięciowy wzmacniacz o mocy LIW Zewnętrzny subwoofer SonicMaster 

Większe głośniki Większa siła dźwięku 

Najwyższej jakości głośniki o dużych komorach rezonansowych Głębia i wyrazistość basu 

Nowy ASUS serii N. 


ASUS zaleca system Windows? 7. 


Twój komputer. 
lo proste 
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Inspiring Innovation « Persistent Perfection 


